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ЕМРИАВЕ 1МТЕРАСТ!УЕ 
Етприе тоже потрясла меня. Сто- 
ило немного расслабиться в «сво- 
бодной Европе» и немного забыть 
про положение России и преслову- 
тый политико-экономический кри- 
зис, как эти ребята «мягко» вернули 
меня обратно. Причем я разом 
сбросил лет этак десять и почувство- 
вал себя прямо в музее Ленина или, 
на худой конец, в пионерской ком- 
нате, Объясняю: дело в том, что Ет- 
рие надо раскручивать свой новый 
проект Орегайоп Намос, а сделать 
это лучше, чем стилизовать стенд 
под «Зал почета», они не придума- 
ли. Воти все посетители были шоки- 
рованы развешанными повсюду 
красными флагами и знаменами (я 
их даже пощупал — они настоя- 
щие!!!) и небольшим баром, где 
каждому желающему наливали ти- 
пичной русской «огненной воды». 
Понимаю, что у них это называется 
«стилизацией», но для меня все это 
выглядело просто глупой шуткой. К 
тому же, как всегда, к моему прихо- 
ду иссякли все запасы «бгпипо{ №», а 
ничего другого там не наливали... 
Но ближе к делу, а точнее, к иг- 
рам. А здесь тоже было на что по- 
смотреть. Во-первых, все тот же 
Араспе Науос, ради которого и уст- 
роили весь этот сыр-бор. Боевой 
«движок» игры хорош и идеально 
подходит для сражений на малых 
высотах. К большому сожалению, 
оценить стратегическую часть (а она 
обещается) этого вертолетного си- 
мулятора пока сложно, но графиче- 
ская смотрится отлично. Хотя глав- 
ное здесь то, что мы наконец-то 
сможем сесть за штурвал россий- 
ского «Ми-28Н» (он же Науос) и по- 


казать наглым янки, у кого техника 
лучше и нервы крепче. И это можно 
будет сделать посредством много- 
пользовательской игры, когда на 
одном поле сойдутся оба достиже- 
ния авиастроения. Уже представляю 
сражения восьмерки «Ми» против 
такой же группы «Аппачей»... Между 
прочим, то же самое можно будет 
сделать и в готовящемуся к выходу 
Ме АГ6у, повествующему о так не- 
любимой США войне в Корее. 

Также в самое ближайшее вре- 
мя нас ждет еще одна игра о дейст- 
вии коммандос, 101 Атрогпе. У меня 
на стратегические игры, повествую- 
щие о наступлении союзников на за- 
падном фронте, после приснопа- 
мятной Оепзе! появилась стойкая 
аллергия, преодолеть барьер кото- 
рой смогли только Соттапао5: Ве- 
рипа {Не Епету пез. 

Хорошей новостью является и 
то, что замечательный автосимуля- 
тор производства Ее 5у\егпз, по- 
являвшийся на нашем диске под на- 
званием бирег Тоиппд Саг, наконец- 
то обрел свое окончательное имя и 
будет издан Етрие |п4егасй\е как 
Сгапа Тоийпд. 

В целом, неплохо. Только вот 
зря это они решили именно ТАК 
рекламировать свои продукты. 
Видимо, не учли, что здесь могут 
быть люди из России. 


ЕЧВОРВЕ$$ 

Просматривая пресс-релизы, я, 
к своему удивлению, не могобнару- 
жить практически ни одной новой 
игры от этого уважаемого мною из- 
дателя — по большей части, на глаза 
попадались какие-то детские про- 
граммы и энциклопедии. Только 
минут через десять я вспомнил, чем 
занималась эта компания лет этак 
пять назад, до выхода своего знаме- 
нитого симулятора. Вот и сейчас, 
они, видно, решили вернуться к ис- 
токам. Так что единственной игрой, 
которую мы увидим в ближайшее 
время, будет очередной представи- 
тель семейства раллийных автого- 
нок по имени Ка!у Спатропз р '99. 
Игра хороша, но не слишком ли ма- 
ло для такой компании? 

Действительно, мало. 


СВЕМИМ 
1МТЕВРАСТТУЕ 


Еще один крупный европейский 
издатель, как обычно, представил 
просто огромное количество новых 
продуктов. Попытаюсь рассказать о 
каждом из них, что называется, од- 
ной строкой. 


Ряд трехмерных игр, определе- 
ние жанра которых является доста- 
точно трудоемким занятием, откры- 
вает нечто под названием Нага\М\аг. 
Игра представляет собой не обыч- 
ный симулятор летательного средст- 
ва будущего, а полноценную «торго- 
вую» игру, где вы можете занимать- 
ся  куплей-продажей, сбором 
ресурсов и даже разбоем на манер 
того, как это было реализовано в ве- 
ликой Ее или не менее великом 
Риуз{еег. Как обычно, потрясающая 
графика, море взрывов и видео. 

Две следующие игры, ММ 
Меа! Соигиту и ТапКс$, уже больше 
соответствуют жанру трехмерных 
стратегий с видом от первого лица, 
рожденному небезызвестным Урп5- 
пд. Причем, если первая игра не так 
далеко ушла от своего прародителя, 
то вторая представляет собой, ско- 
рее, альтернативный взгляд на вой- 
ну. Только представьте: вы сами со- 
бираете свои средства уничтожения 
в неком подобии детского конструк- 
тора, а потом пускаете их в бой. Са- 
мое интересное то, что вы можете 
навешать на свои танки абсолютно 
все, благодаря чему игра просто 
превращается в сражения транс- 
формеров летом в песочнице! Этому 
способствует и несколько куколь- 
ный вид самих моделей. Да и сами 
разработчики называют свою игру 
стратегией с чувством юмора. 

Еще один представитель «юмо- 
ристических стратегий», проект Нод 
ОЕ \М/аг, является, скорее пародией на 
военные игры и идейным продолжа- 
телем традиций любимых «Червя- 
ков». Собственно, это и есть старые 
добрые М/оптз, только выполненные 
в 3О0-графике и со свиньями в качест- 
ве главных действующих лиц. 


звания, чтобы все стало ясно: Асиа 
Теппю, Асиа боссег 3, Адиа Со! 3, 
Аскиа |се Носкеу 2, Ргепиег Мапа- 
дег '99 и Рос. Что касается последне- 
го, то, по моему сугубо личному мне- 
нию, это лучший симулятор бильяр- 
да из всех существующих. 
Потрясающая графика, точная физи- 
ка и интуитивное управление навер- 
няка сделают эту игру хитом номер 
один среди любителей этого вида 
спорта. 

Но народ ждет от СгетИп в пер- 
вую очередь широко разрекламиро- 
ванный ролевик боцпподег. И, чтобы 
не обмануть его ожиданий, на вы- 
ставке доступ к работающей версии 
игры получили все желающие. Дей- 
ствительно, на данный момент вы- 
полнены практически все обещания, 
за исключение грамотного искусст- 
венного интеллекта. Графика и спец-. 
эффекты вполне на уровне, игровое 
поле свободно вращается и прибли- 
жается. Только вот пока не понятна 
система сражений: во время боя вы 
управляете героем с помощью мыш- 
ки, иесли вам не повезло повернуть- 
ся градусов этак на десять в сторону 
от противника, для того, чтобы вы 
вновь смогли наносить по нему уда- 
ры, вам понадобится развернуться и, 
подставив спину под удар, отбежать 
на безопасное расстояние. Зато сис- 
тема магии и боевых заклинаний 
сделана очень удачно. Игра выйдет 
не скоро (в начале следующего года), 
ктому времени у команды-разработ- 
чика есть все шансы сделать из нее 
«РПГ нашей мечты». 

За компанию с бош6ипдег была 
приоткрыта завеса тайны и над дру- 
гим «мрачным» проектом под на- 
званием В!аде. По жанру эта игра 
больше относится к приключенчес- 
ким играм с элементами асйоп, чем 
к ролевым. Зато мир готических 
ужасов, полный тайн и загадок, нам 
обеспечен. К особенностям игры от- 
носят модные в последнее время 
полную интерактивность окружения 
и нелинейность сюжета. Причем под 
первой подразумевают то, что лю- 
бое оружие, которое есть у врага, 
можно отобрать, а любой предмет — 
разрушить. Ну-ну. 

Как ни странно, мне больше 
всего запомнились не игры, а 
оформление стенда и пресс-ре- 
лиза. Стильно. Да и игры тоже 
ничего. 


ИМЕОСНАМЕЗ 


Этот достаточно крупный изда- 
тель специализируется в основном 
на играх для телевизионных приста- 


сто . 
готовящихся к выходу трехмерных 
аркад )е${ и брасе Сисиз изначально 
создавались для приставок, то дру- 
гие проекты нацелены исключитель- 
но на РС-рынок. 

Среди последних стоит отме- 
тить приключенческую игру с эле- 
ментами асноп ТПе пу дег, повеству- 
ющую о тяжкой жизни секретного 
агента, или 5Й\ег, больше похожую 
на серию Нпа| Ратаэу. Не были ос- 
тавлены без внимания и ролевые иг- 
ры, среди которых выделялся, в 
первую очередь, еще один вариант 
на тему О'аБо под названием Тйе 
[ аду, {Не Маде апа {Ве Киа. Также 
на всеобщее обозрение были пред- 
ставлены и два симулятора: Ое- 
{ИКаг2 — для поклонников сумасшед- 
ших гонок и стрельбы, |пдерепдепсе 
\\/аг - для любителей космических 
сражений. 

Но, как и следовало ожидать, 
наибольшее внимание привлек тот 
проект, о котором больше всего го- 
ворили в преддверии шоу, приклю- 
ченческая игра с видом от третьего 
лица под названием Ощса$. И, как 
оказалось, не напрасно. Авторы 
умудрились выполнить практически 
все свои обещания, и происходящее 
на экране действительно стало на- 
поминать качественный  мульт- 
фильм уровня Тоу ${огу. Причем по- 
трясает не столько графика (да и она 
просто великолепна), сколько вели- 
колепная анимация и разнообразия 
движений главного героя и врагов. 
Сделанная на основе воксельной 
технологии, игра выглядит настоль- 
ко живой, что начинаешь верить в 
слова разработчиков о революции в 
жанре трехмерных игр. Чтобы найти 
подходящее сравнение, попробуйте 
вспомнить, как выглядели сюжет- 
ные ролики в лучшем квесте про- 
шлого года, В!аде Киппег. Так вот, в 
ОШса${ персонажи выглядят именно 
так, с тем лишь исключением, что 
все происходит в реальном време- 
ни, а не в заранее просчитанном ви- 
деофрагменте! Впрочем, как всегда, 
смущает лишь одно: небольшая 
надпись слева от монитора, глася- 
щая о том, что процессор, на кото- 
ром демонстрировалась игра, есть 
ничто иное как |п{е|! Репчит И 450 
МГц. А учитывая, что воксельная 
технология не позволяет использо- 
вать ЗО-ускорители, то подобные 
системные запросы могут запросто 
стать реальностью. 

Менее грустно обстояли дела на 
стенде дочерней компании, специа- 
лизирующейся на симуляторах фир- 
ме ОО, известной прежде всего 
благодаря серии своих знаменитых 
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ще, я заметил одну маленькую за- 
кономерность - чтобы ни делала эта 
компания, в конечном итоге игра 
все равно превращается в симуля- 
тор. Это случилось и с Ерс, ставшим 
своеобразным серьезным симуля- 
тором космических сражений, и с 
КоБосор 3, просто превратившимся 
в симулятор жизни робота-поли- 
цейского. Вот и теперь, дабы не на- 
рушать традиции, компания пред- 
ставила целый ряд игр, которые 
можно со всей ответственностью на- 
звать серьезными. Среди последних 
стоит особо отметить То{а! Ат \Маг, 
игру, имитирующую полносторон- 
ний военный конфликт двух госу- 
дарств. Игрок управляет абсолютно 
всеми воздушными и наземными 
войсками, вплоть до систем обнару- 
жения и противовоздушной оборо- 
ны. Огромное количество опций де- 
лают данный продукт просто раем 
для любителей стратегий. А если 
вам надоело командовать, то в лю- 
бой момент можно просто сесть за 
штурвал и показать, на что вы спо- 
собны в качестве боевого пилота. 
Хотя, если честно, мое внимание 
больше привлек другой проект под 
названием \\агдазт. И прежде все- 
го - своей отменной графикой и ин- 
туитивным управлением. Данная иг- 
ра представляет собой некую имита- 
цию реальных военных действий с 
использованием абсолютно всех со- 
временных средств уничтожения. 
Вы выбираете сторону (в том числе 
и Россию), набираете войска и от- 
правляетесь в очередное сражение 
на пути к мировому господству. Во 
время боя вы вольны «вселиться» в 
любого вашего подопечного, взяв в 
свои руки управление танком, вер- 
толетом, другой военной техникой и 
даже пехотинцем. А можно вызвать 
тактическую карту и управлять ва- 
шими войсками с высоты птичьего 
полета. Графическое ядро игры про- 
сто великолепно, особенно заслу- 
живает всяческих похвал реализа- 
ция погодных эффектов - капли 
дождя, стекающие по лобовому 
стеклу, выглядят настолько реально, 
что действительно начинаешь бес- 
покоиться за свой монитор. А в уп- 
равлении вообще нет ничего лиш- 
него, все просто и понятно. Все 
практически идеально. Даже не хо- 
чется говорить про очередной под- 
вох. А он заключается в том, что на 
компьютере, близком по конфигу- 
рации ктому, на котором был пред- 
ставлен Ощсаз{, один уровень (да- 
же не самый большой) М/агдазт за- 
гружался около пяти (!) минут. За это 
время мы с директором этого проек- 
та вполне успели обсудить положе- 


сто «пожирать» системные ресурсы. 
Такие вот дела. 

На стенде было действитель- 
но очень много интересного. 
Кстати, запомнился мне больше 
не Оиказ или И/агдазт, а насто- 
ящий танк серии М1ЛА2 АБгате, 
‘установленный для рекламы по- 
следнего. 


ЕЗЗЕЕЕТЕЕЕНЕСЕНЕВ:ЛЬ ПРШЕЕЕЫБЕНЕТЕБЕЛИИ 
|МТЕВАСТ!УЕ МАС!С 
Похоже, что эта компания все- 
рьез занялась продвижением игр 
восточноевропейских издателей на 
западном рынке. Не так давно она 
издала у себя «Вангеров» производ- 
ства калининградской команды КО- 
[аБ, а теперь практически весь спи- 
сок предполагаемых релизов состо- 
ит из творений наших ближайших 
соседей. Здесь и «тактика в трех из- 
мерениях» КобоКитЫе, и «игра в 
бога» Клан апа МегсВаги5, и «ре- 
лигиозные исследования» Тйеосгасу. 
Из игр собственного производ- 
ства превалировали, разумеется, 
разнообразные симуляторы, в ос- 
новном авиационные. На стенде 
«крутили» и сетевые проекты, по- 
священные Второй мировой войне, 


\М/агВта$ 2.01 и Вами от Асез, совре- 
менный симулятор истребителя 
1Е/А18 Е Сагпег $кКе НаР\ег и не ме- 
нее современный имитатор танка 
бреагйеа4, а также футуристический 
ОНгаНар\ его. 

Стратегические игры были 
представлены, по большей части, 
классическим походовыми проекта- 
ми. Из последних стоит отметить иг- 


а достаточно редку 
жений на Восточном фронте ‘весь- 
ма специфическим названием ВоаЧ 
{0 Мо5со\/; тактическую игру, посвя- 
щенную навязшей в зубах теме 
гражданской войны в США Мой у5. 
ощй; экономический симулятор 
\М/а! 5+. Тусооп и космическую стра- 
тегию МаКап. 

Наибольшую шумиху вызвала 
презентация новой трехмерной 
стрелялки под названием 5Вадо\ 
Сотрапу. Причем игра больше на- 
поминает не классический Оцаке, а 
все тот же \\агдазт. В ЗВадо\и Сот- 
рапу вы можете «вселяться» в каж- 
дого члена вашей команды, будь то 
морской пехотинец или пилот вер- 
толета. Разница между двумя игра- 
ми заключается лишь в том, что в 
последней вы управляете не целым 
государством, а небольшим отря- 
дом наемников, выполняющих раз- 
нообразные задания с целью нажи- 
вы. Как всегда, особое внимание 
уделяется графике и физической 
модели. 

|-тад‹ всегда оставалась 
|-тад/с. Хорошо, когда есть ком- 
пании, которые продолжают 
производить походовые игры. А 
что касается $пайом/ Сотрапу, то 
туг уж как повезет, а именно, кто 
успеет выпустить свой продукт 
раньше - ОШ или тегасНуе 
Мад/с 


1МТЕВРЕАУ 

Похоже, что |п{еграу всерьез 
решила вернуть себе звание круп- 
нейшего мирового издателя, пред- 
ставив на суд общественности це- 
лую гамму разнообразных проектов. 
Причем остались довольны и люби- 
тели «стрелялок», и фанаты страте- 
гий, и поклонники ролевых игр. Для 
последних там было сразу два пово- 
да для торжества: давали «пощу- 
пать» и Ваиг’5 бае, и Еайощ И. И 
оба проекта, надо сказать, оказа- 
лись весьма приятными «на ощупь». 
Особенно Ва!Чиг'$ бае. Правда, ин- 
терфейс пока еще немного не дора- 
ботан, но графика и сражения уже 
на уровне. Похоже, что игра все-та- 
ки станет самым красивым ролевым 
продуктом, затмить который сможет 
только, пожалуй, [або | и Ата И (о 
последней - чуть позже). А достига- 
ется это в первую очередь разнооб- 
разием и уникальностью ландшаф- 
та. По заверениям разработчиков, 
вам не удастся найти даже два оди- 
наковых уголка в этом огромном 
мире. Что ж, будем ждать - выход 
игры намечен на конец этого года. 

Самой же хорошей новостью о 
Райошщ |! будет то, что игра практиче- 
ски не отличается от своего предше- 


менять, по 
переделки могут пойти только во 
вред потенциальному хиту. Зато по- 
явилось море дополнительных воз- 
можностей, о которых мы могли 
только мечтать в первой части. Осо- 
бо распространяться на эту тему не 
буду - к моменту выхода журнала в 
свет игра уже должна будет по- 
явиться в продаже. 

Но все же наибольшее внима- 
ние к стенду проявили любители 
всевозможных «стрелялок» и аркад. 
Еще бы: ведь демонстрировались 
такие потенциальные хиты, как пол- 
ностью трехмерный ЕайИмогт 
Лт 30, долгожданный Безсег® 3 и 
многообещающая Меззай. Несмот- 
ря на то, что выход последних двух 
проектов был опять отложен (на это 
раз на начало следующего года), 
обе игры выглядели очень даже не- 
плохо. В последнее время стало по- 
являться очень много игр на тему, 
открытую Оезсепт, но третья часть 
этой знаменитой игры сможет, по- 
жалуй, затмить все предыдущие ва- 
рианты сражений летательных ап- 
паратов в замкнутом пространстве. 
Причем игра привлекает не столько 
весьма качественной графикой, 
сколько возможностью полетать в 
небесах и насладиться великолеп- 
ными атмосферными эффектами в 
виде дождя и снега, реализованны- 
ми на редкость качественно и доб- 
ротно. 

МезяаН же большинство инте- 
ресовала только лишь исключитель- 
но сточки зрения графики. Не знаю, 
что ожидали увидеть другие, но мне 
игра действительно понравилась, 
хотя она и не смотрится после выхо- 
да Упгеа| так революционно. Зато 
возможность «вселиться» в любой 
персонаж и управлять его действия- 
ми откровенно радует. 

Как ни странно, все игры т- 
{егр/ау (за редким исключением 
в виде второго РаШои?) отлича- 
лись в первую очередь велико- 
лепной графикой. Похоже, что 
компания решила сделать ставку 
именно на визуальные эффекты. 
Или они просто окрылены успе- 
хом Бе5сеп": Егее5расе? 


ЕРЕСИ ЕСИ ЕСИ ЗБНВАИЕЕНАЯН 
ЧАМИЕ & ООКЕВ! 
«Корейцы атакуют!» Наверное, 
именно эта тема была бы главной на 
повестке дня закрытого заседания 
европейских компаний-участников 
выставки, если бы такое проводи- 
Лось. И в самом деле, на ЕСТ имели 
свой стенд более 10 южнокорейских 
компаний. Но реальную конкурен- 
цию западному рынку пока в состоя- 
нии оказать, пожалуй, только две. И 


Е - ® 2 @ ; 
обе компании решили начать поко- 
рение этого рынка именно с созда- 
ния приключенческих игр. Причем 
ни одну из них нельзя назвать про- 
сто квестом: каждая сочетает в себе 
и стратегию, и асйоп, и ролевую иг- 
ру. Это, конечно, не ново, но вот 
графика в обеих играх может дать 
фору любому «европейцу». 

А{па | производства Лапте пове- 
ствует о вечной борьбе добра и зла, 
погружает игрока в мирТаг(азу, пол- 
ный эпических битв и ужасных чудо- 
вищ. Не знаю, как сюжет (скоро 
должна будет появится бета-версия 
этой игры, вот тогда и посмотрим), 
но графика просто потрясает. Похо- 
же, что если ребятам из дате удаст- 
ся найти нормального издателя и 
выпустить игру вовремя, В/гага’у 
придется опять откладывать выход 
ОлаБо ||. 

Вторая игра, АнОсйу от Вокеы, 
бросает нас в город будущего, 
мрачный мир в стиле субег рипк. Уп- 
равляя наемником, игроману пред- 
стоит выступить в роли частного де- 
тектива и раскрыть не одну тайну 
этого странного города. Помимо 
предыстории, основным достоинст- 
вом этого проекта можно, пожалуй, 
назвать полностью трехмерный мир 
с возможностью свободного враще- 
ния камерой, по уровню детализа- 
ции не уступающий заранее просчи- 
танному (вроде ГлаБо или Ра!ощ). 
Правда, для того чтобы насладиться 
этой красотой, вам обязательно по- 
требуется ММХ-процессор и З0-ус- 
коритель. 

Если в прошлом году все хо- 
тели «убить» О’аЫ0, то в нынеш- 
нем пытаются превзойти еще не 
появившуюся вторую его часть. 
По-моему, ближе всех к этой «за- 
ветной цели» подобрались имен- 
но корейцы. 


М!СВОРВО$Е 


Как ни странно, стенд этого из- 
вестнейшего издателя был почти по- 
лупустым. И дело тут не в том, что в 
последнее время это уважаемую 
компанию постигли трудности и она 


стала выпускать меньше компью- 
терных игр. Напротив, здесь можно 
было найти проекты на любой вкус. 
Только вот стоит учитывать и то, что 
выставка проходила в Лондоне, а 
британцы не очень-то жалуют аме- 
риканское искусство. Поэтому без 
должного внимания осталась вся 
линия продуктов 5{аг Тгек, вторая 
часть авиасимулятора Тор Сбип: Ног- 
пе!'$ Мез{ и столь ожидаемый Месп- 
\/аггог 11. 

Впрочем, около одной игры из 
вселенной З{аг ТгеК все же всегда 
присутствовала небольшая группа 
любопытных. Еще бы: ведь К!№пдоп 
Нопог Сцага будет первым продук- 
том, выпущенным на «движке» от 
Ипгеа|. И, надо заметить, посмот- 
реть было на что - воистину, стаким 
мощным «движком» можно творить 
чудеса. Вот только все приводит к 
еще большему возрастанию систем- 
ных требований. К тому же У{аг Тгек 
у нас популярен еще меньше, чем в 
Великобритании, где его, по край- 
ней мере, хоть показывают. 

Вторая игра на том же «движке» 
выйдет гораздо позже, скорее всего, 
следующей весной или летом. Речь, 
конечно же, идет об очередном экс- 
перименте в мире Х-СОМ, тактичес- 


Кой «стрелялке» Х-СОМ: АШапсе. По 


° своей сути ‘игра напоминает некую 


смесь Катро\м/ 5х со расе Ник, с 
сильным креном в сторону второй 
его части. На данный момент сказать 
что-то определенное практически 
нельзя, так как готовы лишь базо- 
вые модели и основные декорации. 
Ни о каком командовании подраз- 
делением не шло и речи, да и вое- 
вать было не с кем - враги просто 
были тупо расставлены по коридо- 
рам. Пока можно с полной уверен- 
ностью говорить лишь о графике - 
она вполне на уровне Цпгеа! (это и 
понятно). 


рее феи оби. Бо у р бк фи В 


Меньше внимания уделялось 
авиасимуляторам, но и здесь было 
на что посмотреть. Во-первых, в са- 
мое ближайшее время появится 
долгожданный Еигореап Ай \М\Маг, по- 
вествующий о тяжелых буднях лет- 
чиков времен Второй мировой. Во- 
вторых, тот же Тор бип: Ногпе’5 
№ 5, продолжение весьма непло- 
хой в свое время игры, тема кото- 
рой, пожалуй, никогда не устареет. 
И, наконец, Расоп 4.0, который, по 
заверениям создателей, просто ус- 
тановит новый стандарт в области 
симуляторов. Ну, насчет «нового 
стандарта» я ничего не могу сказать, 
но вот игра выглядит очень приятно 
и со стороны графики, и со стороны 
управления. 

Все же посетителей больше 
всего привлекали не игры, а шля- 
ющиеся повсюду громадные 
червяки, увешанные оружием, 
взрывчаткой и овечками. Эти ре- 
бята были призваны рекламиро- 
вать третью часть знаменитых 
И/огт5 под весьма обнадежива- 
ющим названием Агтадедаоп. 


МСВОЗОЕТ 

А вот урбанистически оформ- 
ленный стенд этого гиганта собирал, 
в основном, любителей всевозмож- 
ных хитроумных игровых приспо- 
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родолжая свою 


серию джойстиков е\/паег, МЕ” 


сгозоЙ представляла новое поколе- 
ние геймпадов, 5'е\/паег Егееуе 
Рго. Выглядящее как обычный гейм- 
пад, данное устройство позволяет 
управлять движением не с помо- 
щью обычной крестовины, а просто 
наклонами самого джойстика в сто- 
рону. Т.е. вы ничего не нажимаете, а 
просто вертите его в руках. Единст- 
венным продуктом, который под- 
держивал этот режим, был мотоси- 
мулятор Мотосго5$ Маапез$, и надо 
сказать, реализовано это было не 
самым лучшим образом - наклон не 
совсем соответствует тому, что про- 
исходит на экране, С другой сторо- 
ны, это пока первая демонстрация 
возможностей нового геймпада; 
возможно, в будущем все будет ре- 
ализовано более грамотно. 

Вторым по популярности был 
руль с обратной связью и с очень 
длинным названием М!го5ой 
У ае\/паег Рогсе РееФБаск \/Пее!. В 
принципе, огромное количество 
производителей представили по- 
добные приспособления. Это и 
Трги${та$ег, и одкесй, и АСТ [аБ$, 
и С&Т, и АМКО, и еще многие дру- 
гие. Только вот руль от Мгозо был 
интересен в первую очередь тем, 
что, в отличие от всех остальных, он 
использует не технологию |-Рогсе, а 
свою собственную систему обратной 
связи. И по мнению большинства 
экспертов, именно джойстик от М!- 
сго5оЙ более перспективен. 

Не знаю, как другим, а мне 
этот руль понравился. Реализа- 
ция эффекта намного лучше, чем 
это сделал ТВгиз{таяег. Оказы- 
вается, и МисгозоЙ умеет делать 
вполне нормальные джойстики... 


МИМО$САРЕ 

А вот здесь правил бал Сгеа- 
{игез 2. Решив составить конкурен- 
цию микропрозовским червякам, по 
залу спокойно ходили норны и грен- 
делы, призывая всех посетить этот 
стенд. Правда, иногда к ним присо- 


единялась пара людей, одетых в к 
стюмы кошки “и собаки. Что рекла- 
мировали они, было непонятно до 
тех пор, пока не выяснилось, что 
Миазсаре решила выставить на все- 
общее обозрение третью версию 
своего варианта «компьютерного 
Тамагочи» - проект Са{2 апа бодр 3. 


Разумеется, было здесь на что 
посмотреть и поклонникам традици- 
онных развлечений. Правда, боль- 
шинство интересовали только два 
проекта. Первый из них, М/апат- 
тег 40.000: СПао$ Сбае, ждут не 
только поклонники этой вселенной, 
но и просто любители хороших стра- 
тегий, так как это одна из самых мно- 
гообещающих пошаговых тактичес- 
ких игр, действие которой происхо- 
дит в далеком будущем, во времена 
жестоких сражений и межзвездных 
перелетов. Похоже, что 5$|, создате- 
ли этого проекта, не только накопи- 
ли большой опыт во время работы 
над предыдущими играми этого жа- 
нра, М/адез о{ \Маг и 5о|4егз а* Маг, 
но и наконец-то решили переделать 
графику, и теперь пугают нас цифра- 
ми в 25 Мбайт анимации на один 
персонаж. Впрочем, выглядит это 
действительно очень приятно (осо- 
бенно взрывы и прорисовка движе- 
ний), по качеству графики игра при- 
ближается к Райоц, что уже хорошо, 
если вспомнить предыдущие части. 

Вторым проектом, интересую- 
щим не только любителей авиаси- 
муляторов, но и, надо думать, боль- 
шинство жителей нашей страны, 
был, конечно же, 5Ц-27 НапКег 2.0. 
Правда, в последнее время инфор- 
мации об этой игре было все мень- 
ше и меньше. На прошедшем вес- 
ной этой года «Аниграфе» показали 
лишь «авишку», демонстрирующую 
графику просто потрясающего каче- 
ства. Теперь авторы пошли дальше и 
представили уже работающую вер- 
сию. Только вот незадача: показан- 
ный код был шестимесячной давно- 
сти, т. е. появился еще до того мо- 
мента, на основе которого был 
сделан тот мультик. Непонятное что- 
то творится с игрой... А по тому, что 
было представлено, довольно слож- 
но судить о достоинствах - это напо- 
минает типичный современный 
авиасимулятор, не лучше, не хуже. 


Стенд, на ` котором было 
больше всего всякой «живности». 
Точнее, людей в костюмах по- 
следней. А вообще, ничего осо- 
бенного. Если бы еще не «темная 
история» со вторым Е/апкег‘ом... 


ЕЕ тооИИИНЕиНЕШЕнЕЕЕЕИИЕЕЕЕЕЕЕТВРИ 
МИКТА 

Один из самых старейших рос- 
сийских производителей тоже имел 
свой стенд на выставке. Помимо не- 
отьемлемых для этой компании обу- 
чающих программ были и проекты 
для «нормальной» играющей публи- 
ки. К большому сожалению, РагКап || 
официально не показывали, зато 
позволяли всем желающим приоб- 
щиться к «Железной Стратегии». 
Долго об игре распространяться не 
буду, тем более что жанр ее ясен из 
названия. Просто это еще одна очень 
красивая стратегия в реальном вре- 
мени свидом от первого лица, пове- 
ствующая о сражениях все тех же ги- 
гантских роботов. Похоже, что это 
тема привлекательна и для наших 
производителей, что вполне логич- 
но, так как это ответвление в жанре 
геа|-Ите стратегий сейчас находится 
на подъеме, Будем надеяться, что 
«Никите» удастся закончить игру во- 
время, да и нормальный западный 
издатель здесь не помешает. 

Хорошо, когда на такой вы- 
ставке встречаешь своих. Во-пер- 
вых, есть с кем поговорить на 
родном языке. Во-вторых, стано- 
вится не так обидно за Россию. 


МОУАТГОС!С 

Компания, традиционно специ- 
ализировавшаяся на «потребитель- 
ском» жанре симуляторов, не отхо- 
дит от своих традиций до сих пор. 
Правда, со временем игры этого 
производителя все-таки становятся 
более серьезней, умудряясь при 
этом оставаться доступными обык- 
новенному игроману, не желающе- 
му штудировать многотомные инст- 
рукции, похожие на справочник по 
управлению настоящим истребите- 
лем. С другой стороны, последние 
авиасимуляторы этой компании го- 
рячо любимы поклонниками сете- 
вых сражений, в первую очередь 
благодаря системе |щедгайед Ване 
зрасе, позволяющей участвовать в 
многопользовательских войнах об- 
ладателям разных игр. Т. е., если 
вам нравится Е-22 Кар\ог, то поку- 
пайте этот авиасимулятор. Если вы 
любитель старого доброго Е-16, то 
приобретайте Мигое ЕоГ\ег, а ес- 
ли вы хотите поддержать честь рос- 
сийского оружия, то ваше место за 
штурвалом МЮ-29 Рисгит. Тем бо- 
лее, что две последние игры уже 
должны были появиться в продаже. 


но к еще одной игре, которую тоже 
можно с полной уверенностью на- 
звать симулятором. Симулятором 
спецназа. Речь идет об очередном 
продукте в жанретактической «стре- 
лялки», внезапно ставшем в послед- 
нее время очень популярным. В 
ОеКа Гогсе вам, как всегда, предсто- 
ит управлять небольшим отрядом 
бойцов элитного подразделения и с 
оружием в руках доказывать оче- 
редным террористам и наркобаро- 
нам, что они в корне не правы. Игра 
обладает приятной графикой и смо- 
трится очень реалистично, но до хи- 
та прошлого месяца Катбо\м 9х 
(Вед 5+огт) она все-таки не дотяги- 
вает. Хотя, разумеется, своих по- 
клонников данный продукт несо- 
мненно найдет, тем более, что сра- 
жения здесь намного более 
масштабны по сравнению с игрой от 
Тома Клэнси. В Бека Рогсе с каждой 
стороны участвуют по несколько де- 
сятков бойцов, и здесь очень важ- 
ную роль играет правильная расста- 
новка своих подразделений и пред- 
варительная разведка местности. 

Все очень грамотно, только 
вот смущает то, что, по непрове- 
ренным данным, ОеНа Гогсе во- 
все не поддерживает трехмер- 
ных ускорителей. Интересно, во 
что тогда выльются системные 
требования, а? 
ТТ ЕЕЕЕВЯЕ: ВЕПЕТИЕЕ НЕСЕТЕ 
$С1 

Многим эта компания запомни- 
лась по безусловному хиту прошлого 
года, «автосимулятору» Сагтадед- 
доп, претендующему на звание са- 
мой кровавой игры. И эти ребята, не 
жалея средств и нервов представи- 
телей Комитета по морали художест- 
венной продукции США, собирают- 
ся на радость нам выпустить вторую 
версию этого потрясающего асйоп’а 
под весьма стильным названием 
Саптадеддоп !: Сагроса!урзе Мом“. 
Дабы меня не обвиняли в садизме, я 
не буду расписывать подробностей 
предстоящей игры, тем более что 
большинство наших читателей их 
знает. Нет, все-таки скажу: возмож- 
ность по-разному травмировать пе- 
шеходов и отрубать им любые ко- 
нечности — это просто здорово! А от- 
крывание дверей на ходу спопутным 
сшибанием какой-нибудь зазевав- 
шейся старушки! А запекшаяся 
кровь на лобовом стекле! А чья-то 
рука, зажатая дверью!!! А туловище 


нейшее затерто цензурой.) 

Многие сторонники подоб- 
ных игр считают, что они позво- 
ляют снять напряжение и умень- 


шить случаи проявления насилия’ 


в реальной жизни. Противникам 
же рекомендую на ночь перечи- 
тывать статью Дениса Чекалова 
«Время новой морали». Только 
после этого не надо брать топор и 
идти громить ближайший мага- 
зин видеоигр! 


ЗОЧТНРЕАК 
1МТЕВАСТТУЕ 


Типичный пример, когда компа- 
ния, до этого никогда не занимав- 
шаяся компьютерными играми, а 
проводившая серьезные исследова- 
ния в области профессионального 
применения видеоаппаратуры и ус- 
тановившая не один видео- и ауди- 
остандарт, вдруг решила приступить 
к созданию электронных развлече- 
ний. Произошло это благодаря со- 
зданию новой и, по мнению многих, 
революционной технологии МУео 
Веау, призванной вернуть интерес 
к приключенческим играм с исполь- 
зованием полнометражного видео. 
Только вот первый проект, исполь- 
зующий эту систему, так и не смог 
стать каким-то открытием. Сделан- 
ная в классе классического триллера 
и повествующая о кознях жестокого 
Чингис-Хана, игра Тети]п стала из- 
вестной только благодаря первому 
случаю применения \4ео КеаШу. 
Памятуя об ошибках прошлого, те- 
перь компания в первую очередь 
делает ставку не на графику, а на иг- 
рабельность и сюжет, намного бо- 
лее важные для хорошего приклю- 
чения, чем качественные картинки. 
И как результат, обе готовящиеся к 
выходу игры, Оагк 5!4е о{ {Не Мооп 
и 20.000 Ееадиез: ТВе Адуещиге 
Соппиез, будут практически не ли- 
нейны, т. е. загадки и головоломки 
можно будет решать в любой после- 
довательности и, соответственно, 
приближаться к развязке сюжета 
разными путями. 

Насколько это близко к исти- 
не и насколько хорош сюжет, я не 
знаю, но вот в том, что с графи- 
кой У4ео КеаШМу может творить 
чудеса, я убедился на «все сто». 


ТАКЕ 2 МТЕНАСТУЕ 


Похоже, что эта компания за- 
ключила очень выгодную сделку. 
Ведь именно она стала первым изда- 
телем, подписавшим соглашение с 
объединением разработчиков ба{й- 
еппа о! Беуеорег$ об эксклюзивном 
распространении их продукции. А в 
это объединение входят такие изве- 
стные производители, как Ерс 
Медадатез, ЗО Веа!тз, Едде о! Кеа|- 
Ку, РорТор 5оЯмаге, Кйиа! Емецат- 
пеп{ и Тегтипа! КеаМу. Благодаря 
этим разработчикам, ТаКе 2 без игр, 


ззпожалуй, не останется. Причем мно- 
гие из них уже ‘сейчас претендуют на 


то, чтобы стать хитами. Это и удач- 
ное сочетание приключенческой иг- 
ры с ролевой (Ву), действие ко- 
торой разворачивается в странном и 
непонятном мире нашего будущего, 
это и очень красивая трехмерная 
«стрелялка» Мах Раупе, которая так- 
же привлекает присутствием роле- 
вых элементов, это и забавная арка- 
да с видом от первого лица под на- 
званием Мометита’5 Веигп, это и 
долгожданная вторая часть любимо- 
го многими экономического симуля- 
тора Кайгоаа Тусооп |... 

Там же на стенде разместилась и 
Вед 5огт Ещецаттепт, пока еще не 
решившаяся на присоединение к 
С.о.О. Похоже, что авторам все-таки 
надоело использовать имя Тома 
Клэнси в названиях своих игр, и но- 
вый после Тот Сапсу’5 Ватром/ &х 
проект уже не несет в своем назва- 
НИИ ССЫЛКУ На этого замечательного 
писателя. Речь идето неком подобии 
стратегии в реальном времени, игре 
Оогпап{ 5реаез, повествующей о 
тяжком труде селекционера по со- 
зданию новой расы. Главное в этом 
полностью трехмерном мире -— не 
просто наклепать побольше солдати 
отправить их на врага, а путем тща- 
тельных опытов и экспериментов со- 
здать такого монстра, который од- 
ним своим видом был бы способен 
обратить врага в бегство. Особенно 
авторы настаивают на том, что в этом 
мире земляне являются кровными 
врагами нашей могучей расы. Нако- 
нец-то хоть кто-то восстановит спра- 
ведливость поруганных орков! 

Вот уж точно, менеджеров 
этих компаний нельзя обвинить в 
халатности. Все получили то, что 
хотели: Таке 2 - талантливых раз- 
работчиков, 6.0.0. - крупного из- 
дателя, мы свами - хорошие игры. 
|] 
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ИНТЕРВЬЮ С ПРОДЮСЕРОМ ИРЫ 


Разумеется, намного интерес- 
нее было бы услышать мнение со- 
здателей этих игр и спросить их, 
что они думают по поводу своих 
творений. Вот и мы не прошли ми- 
мо возможности задать пару во- 
просов относительно этой весьма 
интересной темы, встретившись во 
время лондонской ЕСТ$ с главным 
продюсером серии Неауу Сеаг 
Дэвидом Джорджесоном (Ва\ма 
Сеогдезоп) и договорившись об 
этом интервью. Вообще, мы выбра- 
ли Дэвида не случайно — он имеет 
большой опыт работы над симуля- 
торами боевых роботов, ведь 
именно он ответственен за преды- 
дущие игры А@Мюп этой серии. 
Карьера же самого Дэвида начи- 
лась восемь лет назад, когда в да- 
леком 1990 г. он присоединился к 
5$ в работе над «золотой серией» 
ролевых игр (АБ&О Рос! о{ Кад!- 
апсе). Оставшись не в восторге от 
компьютерной индустрии, он орга- 
низовал свою компанию по произ- 


водству настольных игр и миниа- 
тюр гигантских роботов, наподобие 
тех, что до сих пор выпускает РАЗА 
по вселенной ВаШеТеснН. Но, впро- 
чем, призвание быстро взяло свое, 
и через пару лет Дэвид стал рабо- 
тать на ОотагК, участвовал в разра- 
ботке ряда симуляторов и такого 
достаточно нашумевшего продукта, 
как Абзо|Ще 7его. После образова- 
ния 005 Дэвид вернулся в Лос- 
Анджелес и перешел в Асёмюп, 
заняв там роль генерального про- 
дюсера таких хитов, как МесН\/аг- 
пог ||: Мегсепапез и и\ег%ае "76. В 
Асймюп он и работает до сих пор. 

«ИГРОМАНИЯ»: По сюжету 
Сеаг более быстр и маневренен, чем 
стандартный Месй. Однако в первой 
части мы не часто могли этим вос- 
пользоваться, не считая возможнос- 
ти двигаться вбок и включать гусе- 
ничный ход. Связано ли это с неко- 
торой ограниченностью старого 
«движка» от Месй\М/агпог И и будет 
ли исправлено это досадное обстоя- 
тельство в Неа\уу Сеаг |1? 

ОАМ!О: Все ограничения НСТ, 
свидетелями которых вы стали, ис- 
чезли в НС2, Сейчас у нас на руках 
абсолютно новый («с нуля») «дви- 
жок» под названием Рагкбае. Все 
коды искусственного интеллекта, 
физики, анимации и прорисовки 
были полностью переписаны. Если 
речь зашла о передвижении, то те- 
перь вы сможете ходить, приседать, 
двигаться на коленках, бежать, ло- 
житься на землю, ползти, скользить 
в сторону, прыгать, кувыркаться (в 
космосе) и многое, многое другое. 

«ИГРОМАНИЯ»: Хм-м, инте- 
ресно. А что тогда Вы скажете об ис- 
кусственном интеллекте? Давайте 
начистоту: в первой части он выгля- 
дел не настолько хорошо, особенно, 
когда компьютер пытался спрятать 
своих Сеаг за камнями или здания- 
ми. Умный игрок мог спокойно рас- 
стрелять их — компьютер просто не 
замечал его! 

РАМ: А! значительно улуч- 
шен. Если вы выстрелите в охранни- 
ка базы с достаточной дистанции, то 
он отойдет под прикрытие и вызовет 
подкрепление.. этим подкреплени- 
ем может быть и артиллеристская 
поддержка. Если вы внезапно встре- 
тите отряд врага в открытом поле, то 
он моментально разобьется на не- 
сколько звеньев. Одна команда ук- 
репит позиции и будет подавлять 
вас огнем, в то время как другая по- 
пытается вступить в бой или обойти 


с флангов. Он умеет делать еще 
много подобных вещей. 

«ИГРОМАНИЯ»: А что по пово- 
ду уровня интеллекта ваших напар- 
ников? Планируете ли Вы сделать 
совместную игру более значимой? 

БАМ: Тактика вашего отряда 
является очень важной в этой игре. 
Вы можете послать ваших подопеч- 
ных разведать холмы, позволить им 
охранять определенный участок, ус- 
троить засаду и приказать не стре- 
лять до тех пор, пока противник не 
подойдет на достаточное расстоя- 
ние (а затем крикнуть: «Огоны»), 
установить уровень агрессивности в 
модели поведения напарников. Так 
как радар в это игре действует толь- 
ко на уровне прямой видимости, то 
разведка и незаметность здесь кри- 
ТИЧНЫ. 

«ИГРОМАНИЯ»: Вернемся к 
более насущным проблемам. Игра 
работает только на компьютере с 
ЗО-ускорителем. Не думаете ли Вы, 
что программное ускорение «мерт- 
во» (или будет таковым через пару 
месяцев)? 

РАМЮ: Да. В последнее время 
программное ускорение выглядит 
все хуже и хуже и требует все боль- 
шей и большей мощности от ком- 
пьютера. Заставлять процессор вы- 
полнять всю графическую работу оз- 
начает, что вы отказываетесь от 
проработанной физики, грамотного 
А! и геометрических преобразований 
(частых в полигональной среде). 

«ИГРОМАНИЯ»: Одной из при- 
чин популярности МесН\\/агиог” 1: 
Мегсепапез было некоторое ограни- 
чение материальных ресурсов. Из- 
за этого появлялся новый стимул 
пройти миссию как можно лучше, 
иначе могло не хватить денег на ре- 
монт. Но подобные ограничения на- 
чисто отсутствовали в первой части 
Неаму Сеаг, что до некоторой степе- 
ни расслабляло игрока. Не планиру- 
ете ли Вы изменить ситуацию во вто- 
рой части? 

БАМЮ: Мы не хотим, чтобы иг- 
рок занимался менеджментом ре- 
сурсов в течение всей кампании, но 
во время прохождения миссий вам 
обязательно придется столкнуться с 
ограниченностью ресурсов. К тому 
же, это делает нашу новую систему 
рукопашного боя еще более значи- 
мой (ведь кулаки у вас никогда не 
кончатся :-). 

«ИГРОМАНИЯ»: И снова вспо- 
минаем Месй\\/агпог |1: Мегсепапез. 
В Неа\му Сеаг || речь идет о неболь- 


можносСтью захватывать вражеских 
роботов и вооружение, сохраняя их 
до следующей миссии (ведь ком- 
мандос всегда действовали во 
вражеском тылу и использовали 
«подручные средства»). Что Вы ду- 
маете об этом? 

БАМ: Конечно же, вы получи- 
те возможность захватывать новое 
оружие и технологии. Помните, что 
вы сражаетесь уже не на Тегга Моуа. 
Это абсолютно другая планета 
(Сарисе), и технологии там тоже со- 
вершенно другие. К тому же, Сарйсе 
захвачена Землей.. а Земля очень 
развитая планета. Теперь вы не про- 
сто сражаетесь с беаг противника во 
время пикника.. (очень злобный 
смех :-). 

«ИГРОМАНИЯ»: Еще один во- 
прос «не по теме». Все игры АсЁм- 
$юп (Меси\М/агиог И, СПо$Е Веаг$ 
[едасу, Мегсепапез, Неауу Сеаг, Ва{- 
етопе) начинаются с великолепно- 
го, но довольно жесткого ролика. Во 
всех роликах сначала кого-то долго 
и красиво показывают нам со всех 
сторон, а потом этого кого-то столь 
же красиво взрывают. Этот подход, 
ставший чуть ли не торговой мар- 
кой, по которой можно узнавать Ва- 
ши игры, является чистой случайно- 
стью, или же Вы так и планировали с 
самого начала? 

РАМ: Что ж, про торговую 
марку я ничего не знаю... но я скажу 
вот что. Мы только что закончили 
заглавный фильм, и это просто луч- 
шее, что было сделано к сегодняш- 
нему дню. К тому же, он очень бли- 
зок по духу к тому, что действитель- 
но представляет собой игра в Н@2. 
Кстати, на этот раз герой не умирает 
в конце мультика :-). Нам это не- 
множко надоело. ыы 

«ИГРОМАНИЯ»: По старой до- 
брой традиции, хотелось бы задать 
пару вопросов о Вас и Вашей коман- 
де, Вы не против? Вы являетесь про- 
дюсером многих известных ком- 
пьютерных игр, а играете ли Вы са- 
ми в игры? Если да, то каким 
жанрам Вы отдаете предпочтение? 
Назовите, по Вашему мнению, са- 
мые великие игры «всех времен и 
народов». 

ОАМ: Я играю в игры практи- 
чески всех жанров. Недавно вот 
приобрел Саезаг 1! (но так и не по- 
смотрел его, работа..). Недавно по- 
играл в Оезсепе: Егеезрасе (понрави- 
лось) и та Опйпе (а это больше 
пристрастие, чем развлечение). Ко- 
нечно, я много играл в ОцаКе | и 
очень жду С&С: Тфепап 5ип. 

Лучшие компьютерные игры? 
Это сложнее. Я, пожалуй, поделю их 


ас ‘арые» игры (де 

лети позже) и «недавние» (выше; 
шие в последние пять лет). Старые 
игры: Мше, Агспоп/Ааер+, Ва|- 
Ва$ег, Мтег2049ег, та 1 & Ш, 
Ма!-Огаег Моп\${ег®. Новые: \М/аг- 
Сга Е И, БагК Рогсез, ОцаКе ||, СМИта- 
Чоп Ни МесА\М\агпог И. 

«ИГРОМАНИЯ»: Что Вы думае- 
те о многопользовательских играх с 
использованием возможностей Ин- 
тернет? 

РА\Ю: Мне кажется, именно 
там будет происходить основное 
действие в ближайшие пять лет. Я 
думаю, Ееснопс Ам (посредством 
Опат) действительно является пио- 
нером со своей И№та Опйпе и «сво- 
бодными миссиями» к Мпа Сот- 
тапаег. Они действительно на пути 
к успеху. Конечно, остаются преж- 
ние проблемы со связью и объемом, 
но в последнее время они решаются 
с феноменальной быстротой. Что ж, 
я слежу за усилиями ЕА 

«ИГРОМАНИЯ»: А что, по Ва- 
шему мнению, важнее для хорошего 
продукта: одиночная игра или мно- 
гопользовательская? 

БАМ: Обе. Определенно. Я не 
думаю, что на данный момент ка- 
кая-либо игра, оказывающая на 
рынок влияние меньшее, чем 
ОчцаКе, сможет выйти только в мно- 
гопользовательском варианте. (К 
тому же, европейцам приходится 
платить за все звонки из дома... а 
они просто ненавидят платить за 
каждую сыгранную игру.) Лично я 
думаю, что одиночная версия како- 
го-нибудь симулятора или стрелял- 
ки просто не сможет существовать 
без многопользовательской вер- 
сии. (Это не относится к ролевым 
играм, по-моему, они прекрасно 
обходятся и без нее.) 

«ИГРОМАНИЯ»: И, наконец, 
наверно, самый сложный вопрос. 
Вы не могли бы дать свой прогноз 
на недалекое будущее: что Вы дума- 
ете об индустрии компьютерных 
игр и о ее новых тенденциях и на- 
правлениях? 

РАМ: М-да. Большой вопрос. 
Игры на телевизионных приставках 
станут все более и более популяр- 
ными, но так как одновременно 
увеличится и весь рынок, компью- 
терные игры будут вне опасности. 
Игроки начнут уставать от беско- 
нечных продолжений и займутся 
поиском действительно оригиналь- 
ного содержания и играбельности. 
Игры перестанут фокусироваться на 
спецэффектах, так как ускорители 
позволят делать это намного проще 
и быстрее. Это позволит играм за- 
получить «оригинальное содержа- 
ние и играбельность»... как и будут 


Как и описывалось выше, много- 
пользовательские игры через Ин- 
тернет станут намного более попу- 
лярны. 


«ИГРОМАНИЯ»: В заключение, 
что бы Вы хотели сказать россий- 
ским игроманам в целом и нашим 
читателям в частности? 

РАМ: Привет! :-) Мы не имели 
свами особого контакта в прошлом в 
связи с политическим барьерами. Но 
сейчас все это ушло, и мне бы хоте- 
лось узнать как можно больше отом, 
что вы из себя представляете, в какие 
игры играете и чтобы вы хотели уви- 
деть в будущем. Вас же здесь столь- 
ко! Неплохо было бы увидеть, умеем 
ли мы делать игры, которые бы нра- 
ВИЛИСЬ И в ЭТОЙ части земного шара. 

«ИГРОМАНИЯ»: Что ж, спаси- 
бо за интервью, желаем удачи в Ва- 
шей работе и надеюсь, что мы уви- 
дим от Вас еще не одну блестящую 
игру в самом ближайшем будущем! 

РАМ: Спасибо. Я надеюсь, что 
смогу это сделать для вас :-). Уви- 
димся! 

[] 
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Канун Рождества Христова 2032 
года. Последние покупатели покида- 
ют магазины, рабочие’ оставляют 
станки и машины, родители уклады- 
вают детей. Все засыпают безмятеж- 
ным сном, человечество еще не зна- 
ет, что его ожидает на следующий 
день. Неожиданно проснулась тем- 
ная и непонятная сила, заставляя лю- 
дей творить Зло. Волна хаоса и тер- 


рора захлестнула планету. Никто не 
знает, в чем причина. Нездоровая 
экология? Воздействие космоса? По- 
чему одна треть населения Земли 
объявила крестовый поход против 
своих братьев и сестер, взрывая до- 
роги, поезда, самолеты, со сладост- 
растием маньяков уничтожая все 


прекрасное и живо 
пил конец всему. 


насилие, Европейская организация 


противодействия создает в Западной 
Европе Зону безопасности, где еще 
возможно обеспечить населению 
спокойную жизнь. Особенно опас- 
ным является положение в Северной 
Америке, где выжившие из ума, так 
называемые АН!ед$, стремятся к 
полному уничтожению нормальных 
людей. Их целью в первую очередь 
оказываются военные и правительст- 
венные учреждения. 

Атеп представляет собой очень 
смелое решение в разработке игр по- 
добного жанра: частично триллер, ча- 
стично экшн, частично решение 
паззлов, отличные видеовставки, 
убийственная музыка... И все это ос- 
новывается на глубокой проработке 
характеров персонажей. Общая атмо- 
сфера игры напомнит вам фильмы 
мастера черной фантастики Джеймса 
Кэмерона («Чужие», «Термина- 
тор |-!», «Бездна»). 

Главный герой В!5пор 9х - каре- 
глазый ветеран спецподразделений 
Британии, член суперсекретного от- 
дела $А5. Он дает согласие на участие 
в секретной операции, главная задача 
которой — найти причины появления 
АНаеФ’ов, а также средства борьбы 
сними. Это довольно сложно сделать 
уже потому, что поначалу они ничем 
не отличаются от обычных людей, и 
лишь по истечении довольно продол- 
жительного времени обнаруживается 
прогрессирующая мутация. В5Вор — 
не традиционный костолом, семипу- 
довым кулаком прошибающий лоб 
противника, а интеллектуал, порядка 
на три выше привычных нам героев 
игр подобного жанра. Разработчики 
считают самым главным отличием их 
нового продукта то, что герой не ку- 
пается в крови, а изящно и красиво 
обыгрывает противника. Одна их ос- 
новных задач разработчиков — со- 
здать игру, которую можно было бы 
пройти, никого не убивая. Это не оз- 
начает, что в ней совсем не будет дей- 
ствия, однако насилие станет всего 
лишь одним из возможных решений 
проблемы, причем не самым лучшим. 
Четверых охранников у входа можно 
перещелкать одного за другим, но 
есть гораздо лучший вариант: найти 
вентиляционную трубу и бесшумно 
обойти их. Или возьмем для примера 
дренажное помещение, в которое 
сходятся трубы со всего здания. Вам 
необходимо миновать яму, полную 
крыс. Можно прыгнуть вниз и начать 
стрельбу, но тогда из каждой трубы 
повалят охранники. А можно спокой- 
но перебраться на другую сторону с 
помощью длинной доски. Однако и 
путь насилия также приведет вас к ус- 
пеху — хотя и окажется более слож- 
НЫМ. 


‚мые акты, которые должны подчерк- 


нуть приоритет сюжета в игровом 
процессе и служить для его развития. 
Возможно, какие-то игроки и попы- 
таются вначале действовать по прин- 
ципу «убей их всех», но рано или по- 
здно они забудут об этом, увлекшись 
занимательным сюжетом. Структура 
некоторых актов подобна обычным 
миссиям, других — кардинально от- 
личается. Часть актов будет малень- 
ких размеров, часть будет представ- 
лять собой многие квадратные мили, 
раз в десять превосходя по размерам 
традиционные уровни в подобных 
играх. Для их отображения потребу- 
ется сразу несколько мэп-файлов. 
Они представляют из себя разнооб- 
разные территории: подземки, тун- 
нели, военные комплексы. Кое-что 
еще авторы держат пока в секрете. 
Всего актов будет около полутора де- 
сятков. Главное в игре — не поиск 
красного ключа к красной двери, а 
беседы с МРС и разгадывание голо- 
воломок. При решении некоторых из 
них вам потребуется собирать пред- 
меты и комбинировать их. В других 
случаях достаточно немного порас- 
кинуть мозгами. В игре будут присут- 
ствовать цели, но не думайте, что по- 
сле их выполнения достаточно тюк- 
нуть кнопку выхода и расслабиться, 
пока крутится видеоролик и подгру- 
жается следующий брифинг. Напря- 
женный сюжет не даст вам ни минуты 
покоя до самого финала. 

Обитатели игрового мира снаб- 
жены сложным искусственным ин- 
теллектом, работающим по принципу 
акции и реакции. Если вы взорвете 
что-нибудь, стоит ожидать, что враги 
со всей округи сбегутся на шум. Дай- 
те своему оппоненту только раскрыть 
рот - и он завопит, призывая на по- 
мощь. Все, что является материаль- 
ным в жизни, можно потрогать и в 
игре. Разбейте окно и используйте 
осколок в качестве ножа. Попав в ог- 
ромный транспортный самолет, вы 
обнаружите, что его планировка в 
точности соответствует реальной, а 
не смоделирована досужими левел- 
мейкерами из абстрактных комнат и 
коридоров. При его разработке авто- 
ры долго и нудно изучали все кно- 
почки, тумблеры, досконально входя 
в роль почемучек, с глупым видом 
спрашивающих: «А это зачем?». В ре- 
зультате они добились абсолютной 
достоверности всех деталей. То же 
можно сказать и о разработке кон- 
цепции аэропорта — те, кто был в 
Питтсбурге, сразу его узнают. В!5Пор 
постоянно поддерживает контакт с 
штаб-квартирой благодаря мобиль- 
ному передатчику Шитап МС. С его 
помощью агент получает новые све- 
дения и инструкции. Ученые, специа- 


тут 
Набор оружия разнообразен — от па- 
ры кулаков до ракетницы, штурмо- 


ВОЙ ВИНТОВКИ И ручных гранат 


Разработчик шегАси\$юп 


Издатель чегАСН\ оп 
Выход весна-лето 1999 г. 
Жанр асйоп /5Пос“ег 


Вы можете не поверить, но опять 
наступило далекое будущее и, как это 
уже всем известно, ничего хорошего 
там и ожидать не следует. Земля сто- 
ит очень дорого, люди стремятся 
иметь все удобства (магазины, кафе, 
больницы ит. п.) в непосредственной 
близости от своих жилищ, что служит 
причиной устремленности ‹футурис- 
тической архитектуры ввысь. Это уже 
не привычные нашему глазу небо- 
скребы, а какой-то мерзкий нарост 
на лике Земли, что-то похожее на ог- 
ромный, некрасивый, вечно меняю- 
щий свои и без того безобразные 
формы муравейник. Машины на воз- 
душной подушке заменили автомо- 
били. На этой почве пышным цветом 
расцвела преступность. Полиция и 
органы правопорядка давно уже пре- 
вратились в притоны коррумпиро- 
ванных преступников. Кто-кто, а они 
не захотят помогать униженным и 
обездоленным. 

И тогда на смену официальным 
стражам приходят охотники. Они не 


стремя: Добру как таковому, но 
за хорошую плату способны решить 
все ваши проблемы. Вы и есть тот 
охотник, который гонится за славой и 
звонкой монетой, берется за самые 
безнадежные дела. Вы оказываетесь 
за рулем высокоманевренного истре- 
бителя на воздушной подушке. 
Столкновения и взрывы основывают- 
ся на реальных законах физики. На 
протяжении всей игры выдерживает- 
ся режим крайне высокой скорости — 


не только на заполненных людьми 
улицах, но даже внутри помещений. 
Предполагаются достоверные и впе- 
чатляющие спецэффекты: дым, 
огонь, взрывы, обещана перенасы- 
щенность оружием разных модифи- 
каций. Помимо сетевого мульти- 
плейера поддерживается режим 


сплит-скрин. ы — _ о 
РЕЗТИМУ 


Разработчик и издатель 
\\МеБ.мгогК$ тегасй\е 
Выход весна-лето 1999 г. 
Жанр гое-р!аутд дате 
Орды варваров разрушили вели- 
кую древнюю цивилизацию и захва- 
тили ее столицу - )аде Ра|асе. Части 
жителям удалось спастись, но при 
этом погиб Учитель Ли. Варвары 
представляют серьезную опасность 
не только благодаря своей физичес- 
кой силе: их шаманы способны ожив- 
лять мертвецов. Небольшая горстка 
спасшихся, преследуемая беспощад- 
ным врагом, брела через горы в на- 
дежде достичь плодородной мирной 
долины. Их цель достигнута, и из- 
гнанники получают возможность от- 
строить новый город. Но смогут ли 
они это сделать? После смерти вели- 
кого Учителя Ли среди народа нет 
былого единства. Власть захватили 
его первый ученик, именуемый Стар- 
шим братом, и генерал Мдаму. Вместе 
они отстраняют от управления второ- 


ЖДЕМ ИГ 


го по значимости последователя Ли — 
Второго брата. Не затаил ли он оби- 
ду? Не он ли помогал варварам на- 
пасть на след беглецов? Не окажутся 
ли распри среди последователей 
Учителя Ли гибельными для всего на- 
рода? Так начинается сюжет Без#пу. 

Объектом, вдохновляющим раз- 
работчиков, стала тысячелетняя куль- 
тура древнего Китая. Роскошная гра- 
фика позволит в полной мере погру- 
зиться в этот мир, а путешествовать 
по нему вы станете в облике одного 
из пяти героев. Пока из них готовы 
трое - ниндзя, мечник и монах. Тем, 
кто пройдет игру за каждого, но все 
равно не наиграется досыта, предо- 
ставится возможность скачать новые 
типы персонажей. Точно так же вы 
сможете добавлять в игру новые кар- 
ты, квесты, дополнительных монст- 
ров и МРС, что позволит играть сколь 
угодно долго. 

Ниндзя принадлежит к клану 
ото. Он очень тесно связан с кла- 
ном Драконов, главным образом 
кровными узами. Первая организа- 
ция состоит исключительно из жен- 
щин —- дочерей знатных самураев и 
военачальников, в то время как 
Огадоп С!ап $атига! — мужской клан. 
Ниндзя отличаются способностями к 
шпионажу, маскировке и разведке. 
Их серьезный недостаток заключает- 
ся в том, что они могут использовать 
только легкое оружие, так как долж- 
ны иметь возможность быстро и бес- 
шумно передвигаться. Мечники хо- р 

ети 


роши там, где нужно проливать мно- 
го крови. В бою они умеют 
фокусировать энергию «сН». Чтобы 
стать настоящим мечником, необхо- 
димо закончить школу военных ис- 
кусств [е! Отап Тапа. Мечники имеют 
очень строгую иерархию. Во главе 
организации стоит Учитель, за ним 
следует его первый ученик (Первый 
брат), и так далее согласно очеред- 
ности поступления в школу. Последо- 
ватель может открыть собственную 


школу, но должен получить на это 
одобрение Учителя. Пять первых лет 
обучения будущий мечник проводит 
в храме, после чего еще столько же 
должен путешествовать по стране, 
борясь с несправедливостью. 

Во время сражений вы будете 
пользоваться необычной боевой сис- 
темой, основанной на комбинации 
наступательной и оборонительной 
тактики. Вашему аНег едо предстоит 
разучить свыше тридцати скиллов. 
Улучшенный искусственный интел- 
лект позволит противникам не только 
устраивать на вас засады, но и стол- 
ком использовать оружие в зависи- 
мости от того, является ли оно стрел- 
ковым или предназначено для ближ- 
него боя. Враги будут оценивать 
соотношение сил и в зависимости от 
этого решать, когда нападать, а когда 
удирать. Вас поджидают некоторые 
нововведения в архитектуре подзе- 
мелий. С одной стороны, следуя тра- 
диции ролевых игр, каждый новый 
уровень донжона будет соответство- 
вать следующему уровню сложности, 
поэтому неоперенному персонажу 
лучше не рваться сразу поглубже. В 
то же время каждый из этажей подзе- 
мелья в свою очередь будет трехмер- 
ным. Не покидая его, вы сможете 
пройти по лестнице на уровень выше 
или ниже, а также отыскать секрет- 
ные помещения 


ЕМРОВСЕ 
Разработчик и издатель - 90$ 
Выход зима-весна 1999 г. 
Жанр асНоп/гайеду 

Действие игры происходит в бу- 
дущем на Клондайке-5, планете в от- 
даленной звездной системе. Земля 
переживает очень тяжелый кризис, 
связанный с истощением ресурсов, 
перенаселением планеты, отсутстви- 
ем реальных источников энергии. 


Четыре крупные компании претенду- 
ют на лидерство — Кехоп, Тадопо, 


против друга за расширение 
зон влияния. Продвинутая техноло- 
гия становится тем самым ключом, 
который должен открыть корпораци- 
ям дверь в новый межгалактический 
мир с его неисчерпаемыми возмож- 
ностями. 

Маленький космический зонд за- 
пущен на разведку в поисках полез- 
ных ископаемых. Меньше чем через 
год достигнут положительный ре- 
зультат. Была обнаружена планета’ с 
пятью лунами на орбите, позже став- 
шая известной как Клондайк-5, где 
находилось огромное количество ра- 
диоактивных и не определенных на- 
укой веществ, обладающих высокой 
степенью энергоемкости. Корпорация 
по такому случаю построила космиче- 
скую станцию и начала разработки. 
Станция должна была служить пере- 
валочной базой, откуда полезные ис- 
копаемые пересылались на Землю. 

Спустя короткое время разведка 
донесла, что и другие конкурирую- 
щие корпорации обнаружили Клон- 
дайк-5 и, естественно, потребовали 
свой кусок жирненького пирога. Они 
стали обосновываться на планете и 
на лунах. Начался новый виток борь- 
бы, потому что каждая компания 
вполне обоснованно полагала, что 
всё конечно, конечны и источники 
полезных веществ на Клондайке-5. А 
кто хочет делиться? Цена слишком 
высока, и потому компании предпри- 
нимали любые действия с целью 
уничтожения противников. 

Каждая корпорация позаботи- 
лась о высоко оснащенной системе 
охраны на своей территории. Вы — 
военный, офицер с отличной 
подготовкой, отправляетесь во главе 
группы своих людей на небольшую 
космическую станцию, находящуюся 
на космической орбите. Вы наняты 
корпорацией Огоре, которой теперь 
принадлежит не более одной вось- 


недвусмысленно дает понять, что 
хочет отстоять свои права любыми 
способами. Вы оснащены самыми со- 
временными средствами и должны 
провести свой отряд из трех человек 
по каждой из пяти лун и по планете, 
чтобы восстановить на них контроль 
прежних хозяев. 

Чем лучше пойдуту вас дела, тем 
более ценную и разрушительную тех- 
нику будет подбрасывать корпора- 
ция. Опирась на грубую силу (а где 
это вы видели нежного наемника?), 
вам необходимо выбить противника, 
восстановить работы по добыче ми- 
нералов, распространить свое влия- 
ние на неоткрытые и неэксплуатируе- 
мые еще домейны, таящие весьма 
неприятные сюрпризы. У вас будет 
транспорт, оснащенный смертонос- 
ными ракетами, нуклеарными бом- 
бами ит. п. 

Игра представляет собой комби- 
нацию традиционной стратегии и ас- 
Чоп’а в соотношении один к четырем 
в пользу действия. Вы можете управ- 
лять своей боевой консервной бан- 
кой изнутри или же тыкать мышью в 
тактическую карту. На вашей стороне 
сражаются машины на воздушнои 
подушке, военные роботы и снайпер- 
ские танки. У вас также есть выбор, 
что загружать в свою машину - раке- 
ты, десантников, группу поддержки, 
миноукладчик с набором мин или же 
одну, но ядерную бомбу. Вы также 
сможете объединиться с товарищем 
против компьютера. 

Г. 


ЕЗСАРЕ О 


Разработчик Р5удпо$!5 


Издатель Р5удпо515 

Выход декабрь 1998 г. 

Жанр аркада от 3-го ли- 
ца/приключение 


Жестокая болезнь вторглась в го- 
род Са. Люди мрут как мухи, и ника- 


Чума достигла вселенских размеров, 
заставив людей отложить науку в сто- 
рону и обратиться к религии. Древние 
манускрипты сообщают о некоем 
драгоценном камне, называемом 3е- 
леной Жемчужиной (Сгееп Реап). Для 
горожан он стал последней и единст- 


венной надеждой на спасение и исце- . 


ление. Ваша миссия очень прозаична 
и заключается в том, чтобы доставить 
Жемчужину в город. Капитан [ата*, 
которому было поручено это непро- 
стое задание, для его выполнения по- 
добрал команду из четырех хорошо 
обученных специалистов, Найти дра- 
гоценность и заполучить ее в свои ру- 
ки оказалось нетрудно, а вот с достав- 
кой волшебного камня возникли не- 
которые проблемы. На обратном пути 
корабль потерпел катастрофу и со- 
вершил аварийную посадку в районе, 
известном как запретная зона (Рог Ю- 
Чеп Гопе). Она представляет собой 
полностью изолированную область, 
заселенную мутантами, которые и са- 
ми не прочь завладеть Зеленой Жем- 
чужиной - они надеются с ее помо- 
щью излечить свои болезни и повер- 
нуть мутации вспять. Во время 
крушения целебный камень был уте- 
рян, а вам предстоит его найти и вы- 
браться из гиблого места. При всем 
при том не забывайте, что со стороны 
несчастных жителей Сай эта попытка 
уже третья по счету, а следующей уже 
не быть, то есть Езсаре Ог (ее Тгупд. 

У играющего будет возможность 
поучаствовать в событиях от лица лю- 
бого из четырех членов команды. 
Каждый из них обладает собственны- 
ми способностями, к которым отно- 
сятся быстрота, сила, навыки, стиль 
боя, магия и так далее. Короче, раз- 
работчики в очередной раз решили 
приправить аркаду элементами КРС. 
В зависимости от того, какую роль вы 
выбрали, будут изменяться загадки и 
исследования, встречающиеся в игре, 
а помочь вам выбраться из зоны 
должна информация, получаемая от 
ваших партнеров. Данные обстоя- 
тельства для игр такого плана выгля- 
дят настолько уникально, что’у Езсаре 
появляются доселе невиданные воз- 
можности переигровки. 

Первый персонаж зовут №е 
На\м/ктз, он правая рука капитана и 
первый человек в команде. К тому же 


К№е слегка амбициозен, но ведь никто 


лучше него не владеет пистолетом, а 
это неплохой аргумент. Инженер 
группы Мах бауос по специальности 


физик и очень силен физически. Он 
получил достаточное образование 
для решения практически любой на- 
учной проблемы и имеет настолько 
развитую мускулатуру, что иногда 
позволяет себе выплеснуть на окру- 
жающих немного эмоций. 5оааг 
Магде для присмотра за Жемчужиной 
был выбран потому, что только он 
один верно понимает ее назначение и 
принцип использования. Надо ска- 
зать, что это самая загадочная лич- 
ность, и о нем известно только одно — 
его прямая причастность к проблеме 
пресловутого зеленого камешка. Наи- 
более разносторонне подготовлен- 
ным членом группы является ма 
(СНазе. Она картограф и натуралист по 
образованию, но кроме того владеет 
искусством выживания в экстремаль- 
ных условиях и различными оборо- 
нительными навыками, Что касается 
опорно-двигательной системы, то иг- 
роки смогут ходить, прыгать, плавать, 
летать, карабкаться, висеть на руках, 
качаться на веревках и ползать. Вра- 
гов авторы обещают сделать очень 
выразительными, а нападать на вас 
они будут (враги, конечно, а не авто- 
ры) из самых неожиданных мест, на- 
пример, из воды или откуда-нибудь 
сверху, возможны и другие места за- 
сады. Монстров и боссов будет мно- 
го, но не меньше будет и арсенал ва- 
шего оружия и заклинаний, с помо- 
щью которых вы будете косить 
неприятеля как траву. 

В поисках Жемчужины вам пред- 
стоит побывать в развалинах древ- 
них храмов и в современных домах, 
в пещерах, джунглях, а также в раз- 
личных волшебных местах. Вся за- 
претная зона, по которой игрокам 
предстоит шататься, состоит из вось- 
ми огромных уровней, разделенных 
более чем на 7 секторов каждый. Иг- 
ра происходит от третьего лица в по- 
луизометрической проекции и ис- 
пользует технику вращения камеры, 
подобную той, что применяется в се- 
риале ТотЬ Ка!дег. Судя по скриншо- 
там, графика будет на приличном 
уровне. Джентльменский набор от 
Рзудпо$!5 для нашего времени тради- 
ционен: динамическое цветное осве- 


щение; уникальные источники света; 
реалистичный 3О-мир с возможнос- 
тью разрушений окружающей обста- 
новки; около 300 кадров, предназна- 


ченных для анимации каждого пер- 
сонажа; а в придачу ко всему и 
движок, разработанный непосредст- 
венно для этой игры. 

Системные требования: Репит 
90 МГц, 16 Мб оперативной памяти, 
\МИпдом 95, причем З0-акселератор 
всего лишь рекомендуется! 


сотнс 


Разработчик Риапва Ву{е$ 


Издатель РиапНа Вуе$ 
Выход весна-лето 1999 г. 
Жанр гое-р!аутд дате 


Орды орков наступают на страну 
с севера. Государству нужно оружие — 
столько, сколько могут выковать куз- 
нецы. Но кузнецам требуется металл, 
и отныне каждый преступивший за- 
кон отправляется на пожизненное 
рабство в шахты. Здесь нет охраны, 
ибо в ней нет необходимости — мест- 
ность вокруг ограничена магической 
сферой. Каждый может беспрепятст- 
венно пройти сквозь нее внутрь, но 
обратно могут быть перенесены толь- 
ко неорганические объекты. Именно 
так раз в месяц заключенные обмени- 
вают добытую ими руду на продукты, 
медикаменты и некоторые предметы 
роскоши. Среди заключенных нет ра- 
венства. Те, кто посильнее, захватили 
власть и установили свой жестокий 
порядок. Именно в их руках сосредо- 
точен контроль над обменом с внеш- 
ним миром. Эти немногие проводят 
жизнь в роскоши, тогда как большин- 
ству остается работать глубоко под 
землей за гроши. 

Существуют две противоборст- 
вующие группы. Первая из них осно- 
вана старожилами и носит название 
Старого лагеря. Здесь заправляют 
Рудные бароны, и именно они кон- 
тролируют большую часть обмена. 
Нашлись и те, кто не захотел подчи- 
няться их власти. Они основали Но- 
вый лагерь, где теперь самостоятель- 
но ведут добычу. Сами они слабы, но 
опираются на помощь Отдаленного 
храма, последователи которого веру- 
ют в скорый конец света. Ежедневно 
они устраивают великий праздник в 
честь того, что им удалось прожить 


1 


КЕМ ИГРУ 


еще один день. Благодаря помощи 
храма силы обоих лагерей уравнива- 
ются. Мелкие стычки проходят с пе- 
ременным успехом, и ни одна из сто- 
рон не располагает силами, чтобы 
полностью расправиться с неприяте- 
лем. Каждая из них ждет, когда в 
обороне врага появится хоть малей- 
шая брешь. 

В игре отсутствует генерация 
персонажа. Если вы захотели изучить 
магию, для этого достаточно выпол- 
нить несколько поручений известно- 
го волшебника - например, отнести 
послание к некроманту и вернуться с 
его ответом. То же касается и повы- 
шения способностей. Обычно это 
проявляется в увеличении численных 
характеристик, которые можно по- 
смотреть в экране статистики персо- 
нажа. В бо ис вы сможете наблюдать 
все непосредственно. Если речь за- 
шла о владении мечом, то в начале 
игры вы будете управляться им так 
же тяжело, как лесоруб топором. Но 
со временем вы заметите, как ваши 
удары и движения становятся более 


точными-= это проявится дажезв том, 
как вы просто несете свое оружие. ^^ 


То же самое касается и магии. В 
игре присутствуют два ее типа, прин- 
ципиально противоположных по 
сущности используемых астральных 
сил. Примером обычной магии явля- 
ется заклинание «огненный шар» — 
для новичка будет сложно выпустить 
что-то, по размерам превосходящее 
светлячка, тогда как мастер способен 
исторгать из пальцев целое море ог- 
ня. Псионическая магия позволит 
вам контролировать поведение мон- 
стров, но не пытайтесь воздейство- 
вать на существо, чьи псионические 
способности превосходят ваши. 

Если раньше вы могли одевать 
своего героя только на специальном 
экране, то теперь каждая деталь 
одежды будет отчетливо видна бла- 
годаря виду от третьего лица. Это 
распространяется и на ваших против- 
ников — бросив на них один взгляд, 
вы сразу сможете понять, какую 
опасность они представляют. 

Отношение мира к вам целиком 
зависит от вас самих. Предположим, 
вы помогли предводителю какой-ни- 
будь банды. Теперь сможете попро- 
бовать обратиться к нему за помо- 
щью. А если вы его убили? Тогда его 
люди станут преследовать вас. С дру- 
гой стороны, всегда найдется пара 
парней, которым этот ваш поступок 
весьма понравится — вот и новые 
друзья. А если вы пырнули беднягу 
ножом ночью в безлюдном месте, то 
никто ничего не узнает, и не получите 
ни друзей, ни врагов. Помогая окру- 
жающим, всегда пытайтесь прики- 
нуть, что это вам принесет — выгоду 
или много неприятностей. 

Вам нет необходимости искать 
спрятанные ключи, чтобы открыть 
двери - достаточно просто выбить 
их. Но помните, что шум может при- 
влечь новых противников. Главное — 
не открыть очередные ворота на но- 
вую карту, а проскользнуть мимо 
врага. Допустим, надо переплыть ре- 
ку, а сделать это весьма затрудни- 
тельно, так как существует реальная 
опасность, что вас сожрут с потроха- 
ми. Изловите гоблина, да и бросьте 
его в воду. Пока его будут перевари- 
вать, спокойно можно переправлять- 
ся. Но помните = пещерный гигант 
тоже может изловить гоблина и хря- 
стнуть вас им по голове. У монстров 
есть своя система взаимоотношений. 
Вы можете натравливать их друг на 
друга. С другой стороны, они тоже 
горазды объединяться - убегающий 
гоблин заманит вас в логово тролля, 
атам уж они насядут вдвоем. Монст- 
ры в игре отличаются самостоятель- 
ным и независимым характером, не 
мечтайте, что они только и делают, 
что прячутся за поворотом, желая из- 
ловить вас. Они заняты своими дела- 


‚ми, решают свои проблемы, Если, на- 


пример, подкрасться к расслабивше- 
муся орку, то тому сперва придется 
подбирать с пола свое оружие, и 
только после этого он сможет атако- 
вать. Для каждого монстра есть не- 
что, опасное именно для него, напри- 
мер, яркий свет. Кого-то можно при- 
манить едой или особым свистом. 
Некоторые способны только слышать 
или замечать движение. 


№.1.С.Е 2 


Разработчик 5упейс 


Издатель Мадгс Ву{е$ 
Выход зима-весна 1999 г. 
Жанр гонки на выжива- 


ние 

Разработчики приготовили два 
режима игры - аркадный и серьез- 
но-симуляторный. Предусмотрено 
несколько дюжин возможных пара- 
метров для настройки вашего авто- 
мобиля. Среди них независимые 
подвески, амортизаторы, передача и 
многое другое. Стоит ли упоминать, 
что поведение автомобилей на трас- 


се будет в точности соответствовать 
законам физики, а каждый из треков 
вы сможете пройти в разных метео- 
рологических условиях: к вашим ус- 
лугам туман, дождь, снег, а также ре- 
жим ночного заезда. Всего имеется 
двадцать четыре трассы. В частности, 
будут извилистые горные серпан- 
тины, в которых вам придется лави- 
ровать между гранитной скалой и 
обрывающейся вниз пропастью. Го- 
товьтесь узнавать знаменитые гоноч- 
ные треки, расположенные в _Авст- 
рии, Германии, Аризоне, на Гавайях, 
Корсике, в Австралии и в Египте. 
Трассы разнятся не только географи- 
ческим положением, но и типом по- 
крытия. Автопарк игры насчитывает 
более двадцати машин, включая 
МеЕагеп Е, Водде Мрег, Ееггап Е50, 


отт т аьо, аноде 60051, Уок- 
мадеп Вее{е и даже знаменитый Аз- 
{оп Мат 085, на котором имеет 
привычку разъезжать Джеймс Бонд. 
Каждый автомобиль имеет свои 
сильные и слабые стороны - от ско- 
рости до устойчивости на дороге. 
Свет и тени, трехмерный звук позво- 
лят сделать соревнование еще‘более 
реалистичным. Среди специальных 
визуальных эффектов - не только 
привычные дым и взрывы, но и осо- 
бые изыски, связанные с изображе- 
нием разных типов металлических 
деталей. Фрагменты корпуса могут 
как деформироваться, так и отлетать, 
и все это вы увидите просчитанным в 
реальном времени. А если вам скуч- 
но просто соревноваться, запаситесь 
оружием. Его множество: ракеты, пу- 
леметы Гаттлинга и явно заимство- 
ванный из ОцаКе’а гвоздемет. Новое 
вооружение вы сможете набрать на 
пит-стопах. На треках повсюду рас- 
ставлены препятствия. Противники 
снабжены не только именами, но и 
подробно расписанной биографией, 
атакже продвинутым А.1. Предусмот- 
рено множество режимов игры: ре- 
жим лиги, чемпионат, гонка на вре- 
мя, дуэль (гонка один на один), охо- 
та на лис, а также тренировка и 
квалификация. В игре также смоде- 
лирован механизм спонсорства в ми- 
ре гонок. Вы сможете записать свою 
гонку, а потом просмотреть наиболее 
захватывающие ее моменты. Для на- 
чинающих предусмотрена расширен- 
ная система подсказок. 


МЕТНЕРСАТЕ 


Разработчик 5регммеб бо \аге 


Издатель $р!ЧегмеЬ 5оЯмхаге 
Выход зима-весна 1999 г. 
Жанр гое-р!аутд дате 


Компания 5р!егмеб 5оИ\маге 
спешит поведать всему миру о разра- 
ботке новой игры под интригующим 
названием Ме{егда{е. Успехи ран- 
них продуктов, таких как ЕхИе {оду и 
В/адез о{ ЕхЙе, позволяют строить оп- 
тимистические прогнозы относитель- 
но качества и играбельности нового 
продукта. Предметом особой гордос- 
ти является название. 

(События происходят не в каких-то 
волшебных королевствах, а в реаль- 
ном прошлом, в Англии, вте времена, 


когда:мирное течение жизни кельтов 
было безжалостно прервано вторже- 
нием римлян. История рассказывает о 
героической борьбе кельтов против 
иноземных захватчиков, а когда вы их 
прогоните, с неменьшим интересом 
можно поиграть в другую игру, в кото- 
рой вы несете свет прогресса темным 
кельтам. Как вы уже поняли, можно 
играть за обе стороны. Причем, как ут- 
верждают создатели игры, сюжетная 
линия меняется в зависимости оттого, 
за кого вы играете. 

Сюжетная линия втягивает в во- 
доворот событий некий маленький 
волшебный народец, которому при- 
ходится спасаться от закованного в 
железо человечества. Хотя основа 
предполагается чисто историческая, 
без магии не обошлось. Надо пола- 
гать, разработчики поступили пра- 
Вильно, позволив игрокам использо- 
вать ставшими уже привычными мо- 
гущественные заклинания и разного 
рода волшебства. 


МОСТИУВМЕ 


Разработчик Тегтта! Кеа!Му пс. 


Издатель Тре бапейпа о? 
Бе\ме!орег$ 

Выход весна-лето 1999 г. 

Жанр ЗО асНоп/ад\еп- 
фиге 


Магк Капде|, известный своими 
симуляторами, созданными для М!- 
сго5оН, а теперь основатель компа- 
нии Тегита! ВеаМу, решил попробо- 
вать силы в новом для себя жанре. В 
«Ноктюрне» игрок является лидером 
сверхсекретной тайной организации 
30-х годов, цель которой - обнару- 
жение паранормальных явлений в 
обыденной жизни. Эта организация 
состоит на службе правительства, од- 
нако результаты ее деятельности не 
становятся достоянием общественно- 
сти. Зато она славится своим быст- 
рым реагированием. Ее члены отыс- 
кивают случаи, которые подходят под 
категорию нестандартных, и прово- 
дят молниеносное расследование, 
чтобы обнаружить влияние потусто- 
ронних сил - культуры мертвых - на 
жизнь настоящего и уничтожить сами 
корни, позволяющие этой самой не- 
живой культуре осуществлять экс- 
пансию в мир живых. 

Главная задача разработчиков — 
не обеспечить выброс у игрока адре- 
налина, а привести беднягу в состоя- 
ние ужаса. Чтобы выдержать атмосфе- 
ру постоянного напряжения, разработ- 
чики основательно ознакомились с 
классикой фильмов ужасов - черно- 
белых шедевров тридцатых годов - и 
переложили ее на язык современнос- 
ти, взяв за основу моря и океаны кро- 
ви. Ее будет очень много — натураль- 
ной (на вид), а не томатной или треу- 
гольной. Не думайте, что монстры 


будут застревать на поворотах и уты- 
каться в колонны — они умеют обхо- 
дить препятствия, не прекращая пре- 
следование. Одним из ваших против- 
ников явится чудовищный СВой - 
близкий родственник великого Но- 
сферату. 

Можно сделать выбор из девяти 
персонажей, каждый из которых по- 
дойдет по характеру тому или иному 
игроку. При их изображении исполь- 
зуется скелетная анимация. Герою 
предстоит отыскивать оружие и аму- 
ницию, убивать нежить, отпирать 
двери — одним словом, уничтожить 
все, что стоит на пути человечества. 
Одним из оригинальных видов ору- 
жия явится свет, с легкостью уничто- 
жающий вампиров. Вы не только 
сможете бегать, стрелять, прыгать, 
хватать и бросать предметы, но и 
проделывать все это одновременно, 
причем не потребуется пластать 
пальцы по клавиатуре, нажимая сра- 
зу по восемнадцать кнопок - управ- 
ление продуманно и удобно. 

Действие проходит по странным, 
тревожным местам. Вы попадаете на 
старинные мельницы, готические раз- 
валины, крепости в романском стиле, 
мавзолеи и гробницы. Каждая сцена 
полностью отрендерена в 30. Очень 
модно стало в последнее время обыг- 
рывать возможности света, разработ- 


чики не отстали и в этом плане. Перед 
тремя источниками света персонаж 
будет отбрасывать три независимые 
тени. Когда персонаж войдет в туман, 
тот расступится, пропуская его, а по- 
том вновь сомкнется следом. В отли- 
чие от других игр ЗВ-асйоп с перспек- 
тивой от третьего лица, камера вовсе 
не следует за персонажем, а фиксиро- 
вана в наиболее удачном для данной 
сцены месте. Отлично продумано зву- 
ковое сопровождение, замогильный 
скрип поднимающихся ржавых ворот, 
предсмертный хрип умирающих чу- 
довищ, гулкие шаги в пустых коридо- 
рах ит. п. 
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ОМИКВОМ: ТНЕ 
МОМАО ЗОШ 


Разработчик Оцап#с Огеат 


Издатель Ео$ щегасИ\е 

Выход февраль 1999 г. 

Жанр 30-аркада/при- 
ключение 


В этой футуристической игре вам 
предстоит исследовать куполообраз- 
ный город Оггоп, находящийся в 
одном из параллельных миров, и 
сразиться со старым демоном Аз- 
{аго'ом, который коллекционирует 
души людей. Занимательный сюже- 
тец, не правда ли? Пожалуй, по ре- 
альности окружающей обстановки 
эта игра переплюнет все созданные 
ранее. Здесь вам не придется бро- 
дить по пустынным улицам с монст- 
рами, изредка появляющимися не- 
весть откуда. Начав игру, вы попада- 
ете в обычную суматоху мегаполиса с 


оживленным уличным движением, 
спешащими по своим делам прохо- 
жими, визжащими на перекрестках 
автомобилями, неигровыми персо- 
нажами, заполняющими тротуары и 
здания и решающими какие-то свои 
обыденные проблемы. Фактически в 
начале игры вы можете игнориро- 
вать приключения и целиком посвя- 
тить себя изучению жизни под купо- 
лом, окунувшись в атмосферу проис- 
ходящих здесь событий. Изучить и 
рассмотреть можно почти всё. На- 
пример, существует возможность 
войти в любое здание и даже в лю- 
бую комнату в этом здании и спро- 
сить: «А что это вы тут делаете?» Для 
того чтобы вы достаточно глубоко 
проникли в местную жизнь, разра- 
ботчики в некотором роде пошли по 
пути сатаны — они вселяют вашу душу 
в тело одного из жителей города. Как 
только он умирает от естественных 
или искусственных причин, ваша ду- 
ша переселяется в первого же чело- 
века, коснувшегося мертвеца, и так 
длится до тех пор, пока вам не надо- 
ест. Так игроделы приобщили вас к 


выступать "в роли различны 
нажей. Естественно, что, прохе 
переселения, надо все время приспо- 
сабливаться к новым оболочкам, 
причем переселившийся в «новый 
дом» бес должен о нем заботиться, 
развивая его навыки и умения. 
Миры Отигоп слишком огром- 
ны, чтобы их можно было назвать 
просто уровнями. Перемещаясь в та- 
ком мире, вам придется использо- 
вать различные транспортные сред- 
ства (например, автомобиль на воз- 
душной подушке), чтобы попасть из 
одной точки в другую. Помимо го- 
родских пейзажей вы увидите камен- 
ные стены катакомб, ледниковые 
равнины, морские просторы и разва- 
лины древних городов. Несомненно, 
ОтКгоп - игра, соединившая в себе 
далеко не один жанр. Во-первых, это 
приключение, причем приключение 
немалых размеров, включающее за- 


путанный заговор, сложные диалоги, 
загадки и головоломки. Во-вторых, 
игра изобилует действием: стрельба 
от 3-го лица и рукопашные схватки в 
стиле какого-нибудь Нд то’а. Отсю- 
да следуют очень резкие смены тем- 
па игры, которые утомленным гейме- 
рам дают возможность расслабиться 
и размяться, причем нить повество- 
вания при этом не теряется. Конечно, 
в смешении жанров всегда присутст- 
вует некоторая доля риска, но будем 
надеяться, что триллерный тип игры 
сведет этот риск к минимуму. 
Следует отдельно упомянуть о 
графическом ядре программы. Миры 
От гоп'а построены на собственном 
движке, который, по заявлениям ав- 
торов, является самым лучшим из 
всех существующих на сегодняшний 
день. Основными его чертами явля- 
ются невероятная детализация и глу- 
бина представления картинки - дви- 
жок способен непринужденно обра- 
батываъ огромные — внешние 
пространства. Подсвеченная неоно- 
вой рекламой легкая дымка, древняя 
архитектура, смешанная с футурис- 


ри в реальном масштабе време- 
Ни - все это создает невообразимую 
по красоте и реалистичности атмо- 
сферу происходящего. При разгово- 
ре губы персонажей изображаются 
на экране, при этом видно, что их 
движения полностью соответствуют 
произносимым словам, а выражение 
лица соответствует содержанию бе- 
седы. Боевые движения персонажей 
сделаны по технологии «ада! по{оп 
сариге» с участием профессиональ- 
ных военных. Кроме того нам обеща- 
ется смена дня и ночи. 

Для Огигоп разработана одна 
очень интересная система, получив- 
шая название |г{е!!деп{ Адуеп{иге 
Мападег, которая должна приклю- 
ченческому аспекту игры придать не- 
которую степень нелинейности. На- 
пример, имеется комната, дверь в 
которую заперта. Программа отвеча- 


ет только за то, что в комнату можно 
проникнуть и что дверь заперта, ос- 
тальные действия зависят от вас, то 
есть способ проникновения в комна- 
ту заранее не определен, поэтому иг- 
рающие могут, как честные люди, 
воспользоваться ключом; или, как 
бойцы какого-нибудь спецназа, при- 
менить взрывчатку; или, как воры, 
влезть в окно и тому подобное. 


ОЕ ТНЕ 
МОВЬО: 
ЕХСЕЗЗ1ОМ 


Разработчик Сате ЕХ 


Издатель Сате ЕХ 
Выход весна-лето 1999 г. 
Жанр асЧоп/агсафе 


Задача, которая ставится перед 
вами в этой новой игре, проста — на 
землю надвигается опасность полно- 
го уничтожения, и только вы можете 
спасти ее. Действие разворачивается 
в трехмерном космическом мире, но 
по сути перед нами старая добрая 
скроллинговая аркада. Вам необхо- 


димо разрушить штуку под названи- 
ем Ехсезхюп. Потребуется быстрота, 
так как каждая минута промедления 
позволяет врагу расти и увеличивать 
силу. У вас корабль-разведчик, обла- 
дающий огромными возможностями. 
По дороге вы можете найти и исполь- 
зовать магические кристаллы, увели- 
чивающие мощь оружия и позволяю- 
щие расправиться с парой-тройкой 
космических неприятелей. 

Игровой процесс состоит не толь- 
ко в уничтожении противника, но и в 
том, чтобы помешать ему овладеть 
энергетическими кристаллами. Вы 
добываете их путем бомбардировки 
астероидов, но тем же самым зани- 
маются и рабочие лошадки против- 
ника — ММогкеге. Эти парни таскают со- 
бранное прямиком к Ехсез$юп, и если 
вы позволите им закончить работу, у 
вас возникнуть большие неприятнос- 
ти - фактически они собирают штуко- 
вину типа Звезды смерти. Но не ду- 
майте, что вам предстоит сражаться 
только с М/огКег — их прикрывает се- 
рьезная охрана в лице \\агИог5. 


РАСТЕ!С 
\УАВВНОВ$ 


Разработчик |п{егАси\юп 


Издатель (егАсН\! оп 
Выход весна-лето 1999 г. 
Жанр авиасимулятор & 


асйоп 


Действие игры протекает на Ти- 
хом океане во время Второй мировой 
войны. Сражение идет между амери- 
канским и японским военно-морским 
флотом, игрок выбирает, на чьей сто- 
роне ему отправляться в боевые выле- 
ты. В военные операции вовлечены 
около пятнадцати различных типов 
самолетов, множество тяжелых и лег- 
ких кораблей, рыболовецких лодок. 
Наземные цели смоделированы край- 
не аккуратно, реалистичность их изо- 
бражения объясняется высоким уров- 
нем технологии, используемой при 
разработке. Две кампании состоят из 
более чем пятидесяти миссий (на каж- 
дую поровну), происходят в историче- 
ски достоверных горячих точках Тихо- 
го океана (имеются в виду те годы, ко- 
нечно). Их целью могут быть 
поражение наземной цели бомбовы- 
ми ударами, разведка с целью фото- 
графирования вражеских объектов, 
эскортирование. Кроме того, предус- 
мотрены свыше двадцати одиночных 
миссий. Вам предстоят воздушные 
бои один на один и задания на время. 
Ну иеще одна задача, это уж на люби- 
теля: миссия камикадзе, где главное — 
вмазаться всем своим самолетом в 
наиболее ценный для противника 
объект, чтобы принести максимум 
разрушения и хаоса в ряды противни- 
ка. Линия горизонта будет столь же 
далека, как и в реальной жизни - ска- 
лы не выскочат неожиданно из-под 
вашего носа, Реа- 
листичность изоб- 
ражения добавля- 
ют взрывы, струи 
дыма, разлетаю- 
щиеся осколки, от- 
блески света на 
стеклах кабины, 
огонь и даже сол- 
нечные лучи, 

Разработчики 
не стремятся со- 
хранить полную 
историческую до- 


стоверность в деталях, они просто 
предлагают интересную игру, в кото- 
рой важна молниеносная реакция на 
события, а также рациональное ис- 
пользование всех видов предложен- 
ного оружия. Противники будут насе- 
дать на вас огромными стаями - 
плачьте, знатоки военной истории, 
вам предстоит коллекционировать 
ромег-ир'ы, которые позволят увели- 
чить силу вашего оружия, изменить 
тип его действия, нарастить броню 
корпуса и повысить скорость. Топите 
корабли, ровняйте с землей крепости, 


ав конце каждого уровня вас встретит 
огромный супербосс. Что? В симуля- 
торах не уровни, а миссии? А воту нас 
это одно и то же. В вашем распоряже- 
нии окажутся такие знаменитые само- 
леты, как американский Р-51 Ми$апа 
и японский истребитель 2его. Пред- 
ставленные в игре ландшафты не 
только огромны, но и вточности соот- 
ветствуют реально существующим 
благодаря аэрофотосъемке 


ВЕОСОАВО: 
ТНЕ Р!ВАТЕ$ 
ОЕ ЕТОЕВ 
$СВОЦЫ.$ 


Разработчик Ве{Не5да боНмиогК$ 


Издатель Ве{Пезда бо \могК$ 
Выход ноябрь 1998 г. 
Жанр адуетиге/ВР@ 


Действие Веддцага происходит в 
довольно известном мире, называю- 
щемся Татпе]. Известен он прежде 
всего любителям ролевых игр, ведь 
именно в этой местности разворачи- 
вались в свое время события игр 
Агепа и Радде Тай. Вполне возможно, 
что в этом же злачном месте будут 
происходить и действия будущего 
сиквела РаддеГа|, называющегося 
Могоуипа, о котором мы расскажем 
в следующий раз. Татпе! находится 
во вселенной Е!Чег 5сго|5, а какая же 
вселенная, тем более фэнтезийная, 
может обойтись без собственных пи- 


ЦЕМ ИГРУ 


ратов? Этот пробел компания 
Ве{пезда боНмогК5 и решила запол- 
нить выпуском игры Веддцага. Проект 
разрабатывался в течение двух лет и 
соединяет в себе ролевую игру, при- 
ключенческие квесты и битвы на ме- 
чах, а упор сделан на приключение. 
Таким образом, некоторые битвы 
займут у игроманов 30 секунд, а не- 
которые загадки - 30 минут. Ве{НезЧа 
считает, что датер!ау, подпитанный 
таким смешением жанров, должен 
оказаться намного лучше, чем в са- 
мом последнем Тотб Каеге. 
Действие Кеддцага разворачива- 
ется за несколько веков до событий, 
описанных в Баддег{ай. На дворе ко- 
нец второй эры по летоисчислению Е|- 
ег $сгой5, время основания империи 
Тег 5ерит. Игроман выступает в ро- 
ли Сугиз’а, наемника элитного отряда 
ВеддцагА, защищающего остров Нат- 
тете!. Идет кровопролитная война, 
короли борются за власть. Имперские 
войска вторгаются на Наттег{е! и 
убивают здешнего правителя — короля 
Траззад’а Второго. Наследный принц 
АчЧог занимает место своего отца и ве- 


стояние приводит к гражда ской 
войне. Гогебеаг$ заключает преда- 
тельский договор с императором, и 
принц А\ог в конце концов оказыва- 
ется побежденным. Во время этих со- 
бытий без вести пропало множество 
людей, в том числе и 15тага — сестра 
Сугиз’а. Чтобы найти ее, наш герой 
должен нарушить клятву не возвра- 
щаться на Натттеге!. Помимо проза- 
ичной борьбы со стражниками, гоб- 
линами, эльфами, драконами, колду- 
нами и другой нечистью играющему 
предстоит погрузиться в политические 
интриги, в которых одну из главенст- 
вующих ролей играет |52ага. Как и в 
любом мире фэнтези, в ВеддиагА по- 
мимо главного героя есть еще не- 
сколько других ключевых персона- 
жей. Это злой император К оп, 
убийца Огат, глава пиратов Ваз! и То- 
Баз — старый друг Сугиз'а. Хотя мис- 
сия Сугиз'а заключается в спасении се- 
стры, не исключено, что она своему 
благодетелю окажется не рада - за- 
быть отом, что 10 лет назад он убил ее 
мужа, невозможно! Короче говоря, 
интрига в ВеддиагЧ поджидает играю- 
ЩИХ за каждым углом. 

Интерфейс Веддиаг по сравне- 
нию с Обаддега!| претерпел не силь- 
ные изменения. Была улучшена толь- 
ко работа с инвентарем, поскольку 
предметов в Кеддиага будет гораздо 
больше и, соответственно, инстру- 
мент Для обращения с ними должен 
быть более эффективным. Как и в 
любой ВРС, нас ожидает множество 
квестов, замешанных на войне и по- 
литике, решать которые можно будет 
в любом порядке. Это должно сде- 
лать игру очень нелинейной. 

В Кеддиага будет использована 
оригинальная технология поведения 
камеры, которая будет реагировать 
не только на события, происходящие 
в движении (перемещения героя, 
бой), но также и на статику. Напри- 
мер, во время разговора задачей ка- 
меры станет передача атмосферы 
происходящего, а достигаться это бу- 
дет за счет последовательного пере- 
ключения камер, расположенных под 
разными углами - таким путем раз- 
говору придается динамичность. 

Что касается графики, то Кед- 
диага будет полностью ЗОх-уско- 
ренным. Именно ЗОх'ом, а не чем- 
нибудь еще. Поэтому разработчики 
советуют нам взять взаймы или даже 
украсть, а затем потратить деньги на 
покупку \/00д00-карты. Владельцы 
акселераторов на \Моодоо 2 увидят 
ярко расцвеченный экзотический 
мир, блистающий огромными двор- 
цами, мечетями и минаретами, при- 
чем это великолепие будет выглядеть 
еще ярче на фоне спецэффектов, 
свойственных аппаратуре ЗО4х. 


 зработчик: РИБИ! ая 


Издатель Ассо!а4е 
Выход ноябрь 1998 г. 
Жанр автогонки 


(Сериал Тез{ Опуе от Ассо|аде, на- 
верное, самый древний и, судя по 
номеру в названии, самый многосе- 
рийный из автосимуляторов на РС. 


Возможно, что в скором времени по 
количеству серий его перещеголяет 
№ е4 {ог 5рееа, но это вопрос буду- 
щего. Проблема настоящего, стоящая 
перед Ассо|аде, намного серьезнее — 
по качеству графики ей надо значи- 
тельно подтянуться и постараться до- 
гнать и перегнать Мее4 Тог рее, а 
сделать это совсем не просто. Итак, 
по сравнению с предыдущей версией 
Тез Оиме 5 будет содержать вдвое 
больше автомобилей и в три раза 
больше трасс, по которым эти авто- 
мобили будут ездить. Кроме того 
ожидается, что разработчики значи- 
тельно улучшат детализацию окру- 
жающих пейзажей. 

Как и в предыдущих версиях, в 
Тез{ Опуе 5 мы станем свидетелями 
соревнования между прошлым и на- 
стоящим. Игра содержит 28 (!) моде- 
лей автомобилей, 14 из которых бу- 
дут современными, а остальные - 
выходцами из прошлого. Среди пер- 
вых мы увидим Родде Мрег, СПеуго- 
[е{ СогуеЦе, ТУК СегБега, )ладиаг ХКВ, 
баееп Мизапд 5351-В, Снемгое{ Са- 
гпаго 55 [14 и №55ап 5Куйпе. Среди 
древних средств передвижения на- 
шим взорам предстанут 5ВеБу Собга 
4275С 1966 года, РопНас СТО 1967 го- 
да, Рог Ми$апда 428С/ 1968 года, 
Спеуго|е{ Сагпаго 1969 года, Снемгое{ 
Согуеце 1969 года, Спемгое{ Снеуейе 
55 15-6 1970 года, Ругпош Нет! Сида 
1971 года и Оодде СВагдег 1969 года. 

Эти машины будут участвовать в 
гонках по 17 трассам, большинство из 
которых имеют возможность движе- 
ния в обоих направлениях и существу- 
ют в реальности. Расположены они в 
Москве, Гонолулу, Северной Кароли- 
не, Токио, Эдинбурге, Сиднее, Мюнхе- 
не, Киото, Сан-Франциско, Швейца- 
рии, Вашингтоне, Англии, на Гавайях, 
Ямайке, а также в Иордании и Италии. 
Отличительной особенностью всех 
этих треков будет точное соответствие 
окружающего пейзажа реальному, 
вплоть до расположения домов на 


улицах. Надо сказать, что в связи свы- 
шесказанным меня раздирает силь- 
нейшее желание хотя бы краем глаза 
взглянуть на московскую трассу! 
Игроманов в Тез{ Опуе 5 ждет не- 
мало и чисто графических наворотов. 
Разработчики из РИБи! бупасае спе- 
циально для игры создали новый 
движок, который должен реализо- 
вать технологию «Му Оупатю Епм- 
гоптег{ Маррпа». Эта технология 
позволит наблюдать отражения и те- 
ни на транспортных средствах, отбра- 
сываемые деревьями, домами, мос- 
тами и другими объектами. К этому 
приятному нововведению примыка- 
ют и другие прелести, к которым от- 
носятся: разрешение экрана 800х600 
и выше; множественные разветвле- 
ния дорог и места, где можно «сре- 
зать»; режим $рИ-сгееп и возмож- 
ность игры вшестером по локальной 
сети или через Интернет; три уровня 
сложности; тюнинг автомобилей; ре- 
жимы Агсаде и $итиайоп. Надо ли го- 
ворить, что этот букет должен удовле- 
творить любого поклонника всевоз- 
можных гонок! Плюс к этому у вас 
будет возможность ехать ночью, уча- 
ствовать в оживленном уличном дви- 
жении, испытать на своей шкуре го- 
лолед, заносы, ливни и так далее, а 
заодно и поучаствовать в испытании 
на прочность фонарных столбов. По- 
добно Мее4 Гог бреед, здесь будут до- 
ступны полицейские режимы и вы 
сможете выступить в роли как убега- 
ющего, так и догоняющего. 
Музыкальное сопровождение 
игры обещает быть не менее ориги- 
нальным. Здесь мы услышим произ- 
ведения таких коллективов как 
КМЕОМ, Сгауйу КИ5, Рисп$Н ег, Реаг 
расогу и )липКе Хи. Честно говоря, я 
мало знаком с творчеством этих 
групп, но известно, что все они игра- 
ют что-то в стиле электро-поп. 
Системные требования: Реп ит 
133 МГц, МИпаомс 95, 16 Мб опера- 
тивной памяти, ЗВ-акселератор. 


млм 
АСЦШАМСЕ 


Разработчик То{аЙу батез 


Издатель исазАм$ Емемат- 
тете 
Выход зима-весна 1999 г. 
Жанр 5расе соппра{ 
ти аог 


Еще один ожидаемый подарок от 
ведущей компании по штамповке но- 
вых шедевров на тему 5Чаг \\аг5. Ком- 
пания Тофа!у Сатез, давний и испы- 
танный партнер ШисазАН$, продолжает 
свою сагу о Х-\\Мпдз, которые уегзиз ПЕ 
На егэ. Сюжет развивается по хорошо 
накатанному сценарию (заметим что 
это отнюдь не ущемляет интерес- 
ность). В первую очередь речь идет о 
привычной уже схватке между силами 
Империи и Повстанцами. История на- 
чинается с сокрушительного пораже- 
ния, полученного последними в битве 
при Но{М. Параллельно развивается 
вторая линия, касающаяся дел двух со- 
перничающих во всем семейств. Буду- 
чи помимо своей воли вовлеченными 
в интергалактический военный кон- 
фликт, они продолжают бороться друг 
с другом за контроль над деловой ак- 
тивностью в космосе. В качестве члена 
одного из семейств вы присоединяе- 
тесь к Союзу Повстанцев и, помогая 
им, пытаетесь решить чисто семейные 
дела по нейтрализации конкурентов. 

Игровой мир состоит из четырех 
секторов. Ваш корабль оснащен ги- 
перпространственным двигателем, ко- 
торый позволит перемещаться между 
ними. Миссии проходят в планетар- 
ных и звездных системах, а также в от- 
крытом космосе. По масштабности ба- 
тальные сцены в игре Х-\/Мпа Айапсе 
по крайней мере в два раза превыша- 
ютпредставленные в предыдущих кос- 
мических симуляторах из вселенной 
звездных войн. Новые компьютерные 
технологии позволят участвовать в 
сражениях вдвое большему количест- 
ву кораблей и иных объектов. Игра 


ЖДЕМ И! 


даст вам столь долгожданную, по мне- 
нию разработчиков, возможность пи- 
лотировать Мйепптит Га[соп во время 
решающего штурма второй Беа{й 5аг. 
Речь идет, разумеется, о битве при Еп- 
ог. Наконец-то вы сможете ощутить 
себя Хэном Соло, когда тот пилотиро- 
вал в бою свой Согеап Тгапзрог. Вы 
сможите полетать на хорошо знако- 
мых машинах или же освоить новые — 
Х-, А-, В-, У-\МИпод5, а также 7-95. Пи- 
лотирование транспортов позволит 
также получить в свое распоряжение 
счетверенную лазерную турретку, с по- 
мощью которой Хэн Соло и Люк Скай- 
уокер отстреливались от ТЕ НаМег5 в 
первой части «Звездных войн». Кокпит 
трехмерен, а радиус обзора позволяет 
пилоту осматриваться на все 360 гра- 
дусов. Хорошо оснащенный и также 
трехмерный ангар служит надежной 
наземной базой. 


Помимо кампании в игре прису- 
туствуют и отдельные миссии. Вы мо- 
жете сами выбрать количество и тип 
кораблей и целей, а также решить, бу- 
дутли в сражении участвовать экспе- 
риментальные звездные истребители 
(бесге! М/еаропз о? {Ие Етрие). По- 
следняя опция является напоминани- 
ем об еще одной знаменитой игре от 
Тоайу Сатез, не связанной со вселен- 
ной ${аг \Магз — 5есге{ М/еароп$ о? {Не 
шЁмаНе, А всего в игре более пяти- 
десяти одиночных миссий и пять 
мультиплейерных. Чтобы начинаю- 
щие игроки смогли освоиться со все- 
ми тонкостями ведения космического 
боя, предусмотрен специальный ре- 
жим тренировки. В его процессе вам 
предстоит на время преодолевать 
усыпанную всевоможными препятст- 
виями трассу и отстреливать случай- 
ным образом появляющиеся мишени. 
Этот режим является, однако, не толь- 
ко тренировочным, но и квалифика- 
ционным - только тот, кто с честью 
прошел два этапа таких испытаний, 
может быть допущен к управлению 
истребителями и бомбардировщика- 
ми сил Повстанческого Альянса. 


РАЗРАБОТЧИК 
ИЗДАТЕЛЬ 
ВЫХОД 


Могдап Стеек РгодисНоп$ |пс. 
ив Цеме!, 1пс. 
1996 г. 


ЖАНР 


Операционная система — МИп4до\$ 95 
Процессор - 4860Х-66 

Оперативная память — 8 Мб 

Привод С0-ВОМ - 2х 


то объединяет всех частных детективов? Правильно - они 

всегда что-то ищут и разгадывают, причем каждый пользу- 

ется своей собственной системой. Шерлок Холмс работал с 
помощью своего знаменитого метода дедукции, Эркюль Пуаро - 
благодаря своему прекрасному логическому складу ума, а Эйс Вен- 
тура (Асе Мепфига) - с помощью обоняния, осязания и зрения, с по- 
мощью всего, что хорошо развито у животных, а у человека стоит на 
втором месте после способности мыслить. Зачем? А затем, что толь- 
ко так можно найти пропавших зверей. 

Знакомьтесь - Эйс Вентура, частный детектив, розыск пропав- 
ших животных. Ну а те же, кто смотрел знаменитые комедии «Эйс 
Вентура» с Джимом Керри («Маска», «Лжец-лжец») в главной роли, 
в знакомстве с ним не нуждаются. Кто еще может по следам опре- 
делить, какой зверь и когда их оставил; кто умеет разговаривать с 
животными, да так, что они его с полуслова понимают; у кого дома 
самый большой зверинец и кто, наконец, умеет разговаривать не 
только ртом (кто смотрел фильм - меня поймет)? Конечно, Эйс Вен- 


тура! 


Игра полна великолепного юмора, хорошо прорисована, в об- 


щем, играйте и наслаждайтесь. 


НАЧАЛО 

После того как начнется игра, 
используйте веревку на выступе 
скалы справа от Эйса. 
КВАРТИРА ЭЙСА 

Откройте дверь ключом и вой- 
дите в свою комнату. Когда посту- 
чатся в дверь, откройте ее и пого- 
ворите с владельцем квартиры. 
После этого включайте компьютер 
и направляйтесь к Наутилусу. 
НАУТИЛУС 

Войдите через люк в подлодку. 
Используя курсорные клавиши, 


можно ускорять или снижать ско- 
рость. Доплывите до конца. После 
того как доплывете, идите направо — 
там вас поймают. Поговорите с Жа- 
ком, пока он не уйдет. Выходите из 
столовой направо. Возьмите вилку с 
пола. Идите налево и откройте вил- 
кой закрытую дверь. Щелкните два 
раза на бумаге, которая находится 
на столе (вы возьмете карту). От- 
кройте шкафчик на стене и возьмите 
оттуда деньги и ключ. Щелкните на 
зеленой рыбе на стене и запомните 
имя и пароль. Возьмите морскую 
раковину. Прочитайте книгу и за- 
помните код перископа. Попробуйте 
взять ракушку с кровати. Подвиньте 
кровать. Вставьте морскую раковину 
в отверстие в стене. Щелкайте на 
проходе, пока не войдете в комнату. 

Откройте там шкаф и возьмите 
из него костюм. Щелкните на карту 
на стене. Щелкните на острове. 
Возьмите перо. Щелкните им на 
50-ти градусах долготы, затем на- 
пишите результат на бумаге. Щелк- 
ните им на 50-ти градусах широты, 
затем напишите результат на бума- 
ге. Возьмите эту бумагу. Идите в 
коридор, откуда вы пришли. От- 
кройте люк и полезайте туда. 
Щелкните на приборную доску. Ис- 
пользуйте ключ на отверстии для 
ключа. Нажмите на рычаг. Щелкай- 


те на ките, пока он к вам не под- 
плывет. Нажмите на кнопку на его 
спине. Идите в коридор. Подними- 
тесь на капитанский мостик. 

Наденьте на Эйса форму капи- 
тана (все убегут). Щелкните на 
стол, где лежат карты. Соберите 
карту (просто двигайте все время 
по часовой стрелке). После того как 
ее соберете, положите на пустое 
место карту, которую вы нашли за 
закрытой дверью. Используйте на 
карте листок с координатами. Раз- 
верните прозрачную пленку спра- 
ва. Возьмите перо и прочертите 
путь. Идите к гидролокационной 
станции. Нажмите на кнопку, что- 
бы выпустить кита. Пользуясь кур- 
сорными клавишами, удерживайте 
кита на экране, пока не появится 
остров (старайтесь держаться в 
центре). Затем щелкните на пери- 
скопе и нажмите на правую кнопку. 
В перископе есть кнопка, включаю- 
щая фонарь. Дайте сигналы: длин- 
ный, короткий, длинный (чудови- 
ще уплывет). После этого выходите 
из подлодки наружу. Перепрыгни- 
те по китам на другую сторону (ис- 
пользуйте клавишу Влево). 
КВАРТИРА ЭЙСА 

Откройте дверь ключом и вой- 
дите в свою комнату. Когда посту- 
чатся в дверь, откройте ее и пого- 


ванну. Выходите из ванной. От- 
кройте шкафчик два раза (возьме- 
те перчатки). Выдерните кабель из 
телевизора. Используйте его на 
электрокоробку на стене. Возьмите 
другой конец кабеля и опустите его 
в ванну. Снимите тряпку с аквариу- 
ма. Возьмите его и поставьте его на 
стул в ванной. Наденьте на Эйса 
перчатки. Возьмите электрических 
угрей и пустите их в ванну. Выхо- 
дите из ванной. Щелкните на ком- 
пьютере. 

ВУЛКАНИЯ 

Щелкните на проруби. Попро- 
сите эскимоса отвести вас к вождю. 
Щелкните на входе в снежный дом 
справа (выйдут вождь и его дочь). 
Говорите с дочерью вождя, пока не 
сядете у костра. Поговорите с доче- 
рью вождя снова и скажите «де- 
вочки». После того как Эйс вернет- 
ся, нужно будет собрать статую. 

Щелкните на желтый снег. По- 
говорите с дочерью вождя. Щелк- 
ните два раза на снегоходе. Управ- 
ляя курсорными клавишами, поез- 
жайте налево, три раза направо, 
налево и три раза направо. Щелк- 
ните на первом сугробе и возьми- 
те кость, Щелкните на втором суг- 
робе и возьмите замерзший су- 
харь. Идите к снегоходу. Езжайте 
три раза направо, налево и напра- 
во. Используйте сухарь на панель 
антенны. Возьмите отвертку. Иди- 
те к снегоходу. Поезжайте в воен- 
ный лагерь. Щелкайте несколько 
раз на солдатах и на снегу. Ис- 
пользуйте маскировку на Эйса. 
Когда вы спуститесь, щелкните на 
канистре. Поговорите с солдатами. 
Снимите покрывало со снегохода. 
Садитесь на него и поезжайте на- 
право, налево, налево, направо. 
Щелкните на топор. 

Войдите в дом. Щелкните на 
мусорной корзине. Щелкните на 
маленьком ковре и нажмите на 
кнопку под ним. Войдите в от- 
крывшийся лифт. Используя кла- 
вишу Вверх, пройдите через ог- 
неметы. Когда перейдете на дру- 
гую сторону, нажмите на рычаг. 
Войдите в дверь и там идите 
вниз. Поднимитесь по лестнице и 
идите налево. Дайте кость соба- 
ке. Нажмите на зеленую кнопку, 
чтобы открыть дверь. Щелкните 
на компьютере. Введите пароль 
«Ргез$». Спустившись в подваль- 
ные помещения, пройдите через 
вспыхивающие лазерные лучи и 
постарайтесь не зажариться (по- 
сле неудачных попыток можете 
прерывать мультипликацию, на- 
жимая на Пробел). Пройдите до 


нца коридора и подним 
по’лестнице’наверх. Угоститеко- 
сточкой собаку, охраняющую 
проход. 

Нажмите на кнопку у двери в 
следующую комнату. Пройдите в 
комнату и посмотрите, что скрыва- 
ется за паролем «Ргез$» в компью- 
тере Одоры. Выудив оттуда всю ин- 
тересующую вас информацию, по- 
пытайтесь открыть железный 
шкаф. Когда-нибудь это у вас по- 
лучится. Там вы найдете монтиров- 
ку, с помощью которой откроете 
щиток с предохранителями в пре- 
дыдущей комнате. В нем, переби- 
рая различные комбинации, вы- 
ключите барабан, откройте люки и 
идите выпускать собак. Освободив 
собак, спускайтесь вниз — к тюле- 
ням. Проходите за железную дверь 
и выключайте конвейер по выжим- 
ке тюленьего жира. Вместе с тюле- 
нями отправляйтесь в комнату 
Одоры и, наполнив ванну тюлень- 
им жиром из бочки, запускайте ту- 
да тюленей. Тюлени купаются в 
ванне и восстанавливают жировой 
слой, а вам пора домой. 
КВАРТИРА ЭЙСА 

У входа в квартиру Эйса под- 
жидает здоровенный амбал. Мо- 
жете угостить его пиццей, можете 
дать ему денег - в общем, посту- 
пайте как хотите, только пройдите 
в комнату, ведь вам надо поспе- 
шить связаться с Вудстоком и 
войти на секретную страничку 
фирмы «Экзотика интернэйшнл». 
Попав на страничку «Браузер 
Босс», выбирайте в нижнем меню 
страницы с различными набора- 
ми товаров. Перемещайте «пе- 
рышки» с «иконок» новых това- 
ров на логотип «Экзотика» в пра- 
вом нижнем углу, пока все четыре 
конечности не превратятся в 
уродливые кости. После этого за- 
полните бланк заказа и отправьте 
его в «Экзотику». Вас посетит оча- 
ровательная мисс, которая сни- 
мет с вас мерки и предложит по- 
шить тапочки из вашего друга — 
обезьянки Спайка. Вместе с ней 
вы отправитесь в замок главного 
злодея, Фатеуса Лардуса, в гор- 
ных районах Баварии. 

БАВАРИЯ 

Когда окажетесь в комнате, 
возьмите белую карточку с пола. 
Попытайтесь открыть окно. Вой- 
дите в дверь. После этого щелк- 
ните на электрической панели и 
идите направо. Теперь следуйте 
за толстяком, пока вас не закро- 
ют в комнате. Щелкните на 
дверь. Вылезайте через окно. 
Там по лианам поднимитесь на 
крышу с антенной. Используйте 


ней два раза 6 с коорди- 
натами. Спускайтесь “вниз, идите 
направо, спускайтесь вниз по ли- 
ане и налево. Залезайте в окно. 
Здесь щелкайте на всех предме- 
тах. Выходите через дверь. Спус- 
кайтесь по лестнице. Там идите 
сначала налево, а затем направо. 
Нажмите на топор на доспехах 
рыцаря. 

После пленения Фатеусом и 
спасения Спайком от неминуемой 
гибели под лучом хирургического 
лазера вы должны пробраться к 
щитку со схемой соединений ком- 
пьютерного центра замка. В щитке 
соедините средние точки входя- 
щих и исходящих сигналов цвет- 
ными контактами (по принципу пе- 
ресадок в метро: каждая соединяе- 
мая половинка кружка должна 
быть соединена с линией такого же 
цвета. Изменять цвет можно, на- 
жимая на кружки и контакты. Каж- 
дый контакт и каждая половинка 
кружка может иметь два цвета). 

Замкнув цепь, отправляйтесь 
через лабораторию и клетки с жи- 
вотными в зал оперы, где, надев 
доспехи, выступите на сцене. В то 
время ваш друг Спайк подсыплет 
Лардусу слабительное ‹«Ректо- 
лакс». Вам предстоит сразиться с 
мадам, а Спайк должен помочь 
вам победить, сбрасывая на нее 
мешки с песком. Воспользуйтесь 
короткой передышкой, чтобы за- 
пихнуть мадам в большую пушку и 
отправить «по следам» Лардуса. 
Тут же вы будете атакованы Фате- 
усом и его лазером. Помогите Эй- 
су прятаться за колоннами и вы- 
глядывать, чтобы Лардус, стреляя, 
ломал колонны и в конце концов 
сам разрушил свое логово, а вы 
вместе с Эйсом и спасенными жи- 
вотными радовались победе. 

Г] 
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РАЗРАБОТЧИК 
ИЗДАТЕЛЬ 
ВЫХОД 

ЖАНР 
РЕЙТИНГ 


Операционная система — МИпЧо\мз 95 
Процессор — Реп#ит 120 
Оперативная память — 16 Мб 


Видеоплата — 2 Мб 
Свободного места на винчестере — 60 Мб 
Знание английского языка — обязательно 


азработчики компьютерных игр прекрасно понимают, что го- 

раздо легче быстренько слепить какую-нибудь аркаду или но- 

вый ВТ5-клон, чем сделать КРС. Объясняется это тем, что тут на 
одной красивой графике и поднятой шумихе не выедешь. Необходи- 
мо ведь еще написать хороший сценарий, сбалансировать все состав- 
ляющие, создать цельный мир, в котором не стыдно будет жить и чув- 
ствовать себя тем «маленьким человечком», бегающим по экрану мо- 
нитора. В общем, создавать ролевые игры очень сложно - даже О!аБо 
сего огромным успехом и армией поклонников до сих пор не удосто- 
ился приличного клона. Наверное, из-за возникшего спроса и ожида- 
ний «Дьявольских» клонов и стали слышны голоса о том, что Апаепт 
ЕМИ - новая ролевая игра от небольшой австралийской кампании - яв- 
ляется подобием О!аЫо. 

Ничего подобного. Если уместно проводить какие-нибудь анало- 
гии, то только с И№ита Ипдегмой@ или Еуе о{ Веро!4ег. Дело тут не в 
разнице видов из глаз или со стороны, а в схожем реализме боя и ма- 
ГИИ, а также в атмосфере... в той мрачной атмосфере темных, сырых 
лабиринтов и пространных гулких залов, по которым разгуливают 
странные создания, не решающиеся показать свое истинное лицо сол- 
нечному свету и воплощающие в жизнь свои коварные планы. Поме- 
шать им может только наш герой, если он будет аккуратно перешаги- 
вать через трупы врагов и не прыгать вниз головой в бездонные про- 
пасти. Других ошибок он точно не совершит, ведь под рукой у него 
будет объемное руководство по прохождению всех уровней подземе- 
лья, книга об особенностях магии, артефактов и представителей ме- 
стной фауны. Пользуйтесь представленным вашему вниманию руко- 
водством, И да не сломается меч у подопечного воина, и да не закон- 
чится магическая энергия у любимого волшебника. Вперед, к 
приключениям мира Апсеп: Ем! 


начиналось все на первый 
взгляд очень стандартно. 
Жил-был молодой маг-недо- 
учка, обладавший богатым вообра- 
жением и презрением ко всему ро- 
ду человеческому. Он часто устраи- 


24 игромания ноябрь 1998 


вал мелкие пакости простому люду, 
но те вынуждены были терпеть Ала- 
рика (так звали колдуна) из-за его 
огромной магической силы. В конце 
концов он возомнил себя величай- 
шим волшебником со времени со- 
творения мира. Скопив массу денег 
за оказание как мелких, так и значи- 
тельных услуг с помощью своего 
мистического искусства, маг отпра- 


вился жить в Склеп Древних. По 
преданию, Древними называли ми- 
фических полубогов, создавших 
мир и уединившихся в отдаленном 
подземелье, дабы отдохнуть после 
тяжелой работы. Полубоги не пона- 
деялись только на создаваемую 
ими атмосферу страха, и на всякий 
случай оставили могущественных 
духов охранять свой покой. Про- 


дойти | 
ва слуг Древних. 

Неудивительно, что зазнайка 
Аларик посчитал себя за полубога и 
стал жить именно в Склепе. На трид- 
цать лет он исчез с глаз людских, но 
однажды вернулся и предложил ра- 
ботникам пристроить к подземелью 
Древних новые залы и коридоры. А 
затем через шестьдесят лет, когда все 
было построено, вывесил объявле- 
ние: «Желающие походить по моему 
Склепу и разгадать самую главную 
загадку будут в случае успеха щедро 
вознаграждены». Многие сразу бро- 
сились в Склеп, но никто обратно не 
вернулся. Сгинуло громадное коли- 
чество сильных воинов, мудрых ма- 
гов, хитрых воров и метких рейндже- 
ров, прежде чем одному солдату по- 
везло и он выбрался из подземелья. 
Отвечать на вопросы о тайнах подзе- 
мелья он отказался и стал лучшим 
другом Аларика. Но что-то между 
ними не заладилось, и этот солдат (а 
звали его Джетраал) таинственным 
образом умер. Душа его, однако, не 
успокоилась, и многие видели бес- 
плотное изображение Джетраала, 
призывающее проникнуть в Склеп и 
разобраться с Алариком и самой 
главной тайной полубезумного мага. 
И вот на сцену выходит ваш герой, 
готовый бросить вызов страхам под- 
земелья. А потом... 

Постепенно вы будете получать 
все больше информации о сюжетной 
линии, которая с каждым часом бу- 
дет становиться все интереснее и та- 
инственнее. Узнаете вы, и кто такие 
на самом деле Древние, и зачем был 
построен Склеп, и что (а вернее - 
кто) стоит за действиями Аларика. 
Информация поступает как из прочи- 
танных книг, так и из разговоров с 
МРС, то есть с другими персонажами. 
Именно в книгах рассказываются по- 
дробности о целях ваших врагов и 
бесславном конце незадачливых ис- 
кателей приключений. Персонажи же 
активно намекают о вашей главной 
цели и отайнах безумного Аларика. 


очется дать несколько цен- 
ных советов, которые помо- 
‚гут в ваших странствиях. 

— Начинайте новую игру магом, 
так как это самый приспособленный 
к жизни в подземелье персонаж. 
Хорошему магу не надо ни факелов, 
ни отмычек и даже нет нужды в ре- 
гулярном приеме пищи. В теории, 
мистическое искусство можно в со- 
вершенстве изучить любым персо- 
нажем, но у волшебника развитие 
таких навыков получается значи- 
тельно быстрее, чем у остальных. К 


ению, хоть магической энер- 
‘ии у мага всегда много, но жизнен- 
ной силы всегда кажется маловато. 
В результате, порой три-четыре про- 
пущенных удара означают необхо- 
димость грузить сохраненную ранее 
игру. 

— Для опытных игроков альтер- 
нативой магу может выступить воин, 
но тогда придется отказаться отчасто- 
го использования заклинаний. Здо- 
ровье у бойца получше, чем у хилого 
волшебника, но магической энергии 
кот наплакал. Если маг и воин — это 
уровень сложности Мефит, прибли- 
жающийся к легкому, то рейнджер и 
вор творят чудеса только в особо 
опытных руках. Из арбалета не очень 
легко целиться, да и втени спрятаться 
НОВИЧОК ТОЛКОМ Не сможет. 

— Постарайтесь в самом начале 
исследования тайн склепа делать 
упор именно на применение магии, 
чтобы быстро получить очень нуж- 
ные и мощные заклятия, как только 
вам в руки попадут соответствую- 
щие руны. Можно делать так: вызы- 
вайте «в пустоту» любые заклина- 
ния до тех пор, пока не кончится ма- 
гическая энергия. Поспите часок в 
спальном мешке и восстановите 
ману. Снова поколдуйте и поспите, 
затем еще и еще раз; и вскоре вам 
сообщат о повышении колдовского 
уровня опытности. Единственный 
недостаток такого метода заключа- 
ется в том, что просыпается персо- 
наж обычно голодным, поэтому за- 
паситесь провиантом. Как только 
получите заклятие пятого уровня 
Веуца|те, то можете о пище насущ- 
ной не волноваться и тренировать 
магические умения до бесконечнос- 
ти или пока не кончится терпение. 

— Чем дольше вас бьет против- 
ник, тем больше у него шансов про- 
бить защиту героя и нанести ему ра- 
ну. Видимо, это связано с тем, что 
вначале врагу трудно найти слабое 
место в броне. Также замечено, что 
сила удара зависит от времени ее на- 
несения. Так, третья рана, нанесен- 
ная одним и тем же противником, 
будет значительно сильней второй 
или первой. Вывод один: старайтесь 
не затягивать бой, а отступить; если 
чувствуете, что в рукопашной про- 
тивник вам не по зубам — стреляйте 
из арбалета и колдуйте. 

— Всегда ройтесь в сундуках, 
различных столах и ящичках. В сун- 
дуках может оказаться ловушка, ко- 
торая убьет персонаж, неосмотри- 
тельно открывший крышку. Перед 
фактическим открытием любого сун- 
дука выбирайте опцию 5еагсй Тог 
{гарз, причем щелкните на ней не- 
сколько раз, а то с первой попытки 
ловушка может не обнаружиться. Ес- 
ли ловушка все-таки найдена, то вы- 
бирайте вариант О/5атт {гар. Есть 


небольшие шансы, что попытка за- 
кончится смертью героя, но скорее 
всего ловушка будет успешно обез- 
врежена. Для открытия некоторых 
сундуков игра может попросить от- 
мычки, так что всегда имейте их в 
рюкзаке персонажа - подразумева- 
ется, что если они есть, то замок сун- 
дука автоматически взломается. 

— Не подбирайте все, что плохо 
лежит, чтобы потом не заниматься 
выбрасыванием ненужного барахла. 
Некоторые вещи вообще могут заст- 
рять у вас в рюкзаке - я имею в виду 
липкую паучью паутину, которую 
лучше не подбирать, чтобы потом не 
мучиться вопросом, как ее выбро- 
сить. Никогда не пригодятся кости, 
руки, головы и прочие части тела; 


бесполезны булыжники (один бу- 
лыжник, правда, нужен вождю грем- 
линов), сгоревшие факелы или сло- 
манные стрелы. 

— Если вы устали искать какой- 
нибудь ключ, то никто не мешает 
взломать запертую дверь. Или от- 
крыть ее заклинанием Утоск, если 
отмычки сломались. Правда, не- 
сколько раз вы столкнетесь с особо 
«взломоустойчивыми» дверьми, к 
которым придется найти хорошо за- 
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РАЗРАБОТЧИК Операционная система — ММпдом$ 95 
ИЗДАТЕЛЬ Процессор — Репйит 133 (рекомендуется 166 и выше) С 
Оперативная память - 16 Мб (рекомендуется 32 Мб) ОМ 


Видеоплата — 5\СА, 1 Мб (рекомендуется 2 Мб) 
Необходимо 190 Мб свободного места на жестком диске 


› апреле этого года на рынке компьютерных игр появился З{аг- 


> СгаН, поднявший планку в жанре стратегий реального времени 
'на небывалую высоту. Поэтому не удивительно, что все новые 
стратегии оставались в тени творения В22аг4. Однако конкуренты не 
собираются сдаваться, выдвигая своих претендентов на роль чемпиона. 
Среди них особо выделяется игра Воттюп. 

Ребята из компании 1оп ${огт предлагают вам хорошую графику, 
качественное звуковое оформление, длинный список юнитов и строе- 
ний, а также большой арсенал игровых возможностей. 

К сожалению, четыре расы, представленные в игре, разнятся между 
собой по большей степени лишь внешне, но это не особо портит карти- 
ну. У некоторых игроманов гораздо большее разочарование вызовет 
другое - игрушка нетрехмерная. Так что поклонникам То{а! АпптЙайоп 


росы 


1 7 ак обычно, все происходит в 
далеком будущем. Человече- 
ство вышло на новый виток 
развития и смогло путешествовать в 
другие галактики. Естественно, люди 
оказались не одни в космосе. Были 
обнаружены три инопланетных ци- 
вилизации — неуклюжие ДБагкеп’ы, 
отвратительные $согр'ы и громилы 
Мегси. 

Расы жили в мире, выгодном 
всем, и все вроде бы шло хорошо, 
пока на орбите нашей родной Земли 
не произошел маленький инцидент, 
приведший к серьезным последст- 
виям — был обнаружен неизвестный 
спутник-шпион, взорвавшийся при 
попытке идентифицировать его. 

Сразу всплыли прошлые обиды 
и началась война, но не в масштабах 
всей Галактики, а на одной отдельно 
взятой планете под названием С 3, 
где были обнаружены запасы какого- 
то очень нужного всем вещества (уж 
очень напоминает Фрэнка Херберта 
иего ипе, не правда ли?). 

В этой войне вам предлагается 
возглавить одну из четырех рас и 
провести ее через двенадцать мис- 
сий к полному господству во Вселен- 
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игра Ботитоп вряд ли придется по вкусу. 


ной. Хотя кто знает, что таит Загадоч- 
ная планета 


РАСЫ 
ЛЮДИ (НУМАМ$) 

Самая знакомая для нас раса. Ес- 
ли захотите увидеть ее представите- 
ля - взгляните в зеркало, и все пой- 
мете. Это крепкие существа, ростом 
примерно под два метра, довольно- 
таки сильные. В общем, не имеют 
слабых и сильных сторон в своем раз- 
витии. Поэтому их боевые единицы 
можно считать лы во всех от- 


ношениях -— ОБЛЕНЕ между 1 ценой, 
броней и силой оружия (именно по- 
этому будем считать ее базовой ра- 
сой при определении характеристик). 

Человеческое общество буду- 
щего не особо изменилось. Осталась 
и преступность, и любовь к спорту, 
люди не забыли вредных привычек — 
в общем, все как в настоящем. Толь- 
ко теперь, через несколько сотен лет, 
вся планета объединилась в одно го- 
сударство, а люди стали очень похо- 
дить друг на друга (все лысые и кло- 
нированные, разве что по половому 
признаку различаются). 

Раса очень хорошо развита тех- 
нологически и идет именно по тех- 
ногенному пути развития. 


существ. Все их общество, похоже, 
представляет собой религиозное 
братство. Все даркены беспрекослов- 
но подчиняются братству, преданы 
ему и готовы отдать за него жизнь. 

Об их системе мало знают, так 
как в общении с представителями 
других рас даркены замкнуты и ма- 
лоразговорчивы, часто просто ухо- 
дят от собеседников. 

Что касается физических особен- 
ностей, то даркены очень выносливы 
и сильны, зато их красновато-корич- 
невая кожа слабо защищает бренное 
тело. Именно поэтому ученые дарке- 
нов хорошенько поработали над за- 
щитой своих войск — они оснащены 
броней, на треть лучшей, чем у лю- 
дей. Правда, их оружие наносит 
меньший вред, а цена юнитов на 
треть выше, чем на земные аналоги. 


мет 


Раса даркенов значительно от- 
стает от других рас, особенно людей, 
но они по максимуму используют 
свои природные возможности, что 
вкупе с преданностью братству и ве- 
рой в свое дело уравнивает их шан- 
сы на победу. 

СКОРПЫ ($СОВР5) 

Это отвратительные зеленые су- 
щества, по физическим данным схо- 
жие слюдьми. Также, как и даркены, 
скорпы замкнуты, мало общаются с 
другими расами. Да и между собой 
они не очень много стрекочут. Мало 
кто бывал у них на родине - уж 
больно там мерзко 


правляет королева. Ее огромное по- 
томство так же, как у муравьев, рас- 
пределяется по профессиям. Пред- 
ставители различных профессий 
имеют свой особенный внешний вид 
и возможности, идеально подходя- 
щие для выполнения работы. 

Основную ставку скорпы делают 
на естественный путь развития, од- 
нако и их технологии достигают до- 
вольно высокого уровня, что ставит 
скорпов в один ряд состальными ра- 
сами. Способность быстро размно- 
жаться делает их юниты на четверть 
дешевле, чем у людей, причем проч- 
ность брони остается на том же 
уровне, правда, несколько слабее 
убойная сила оружия. 
МЕРКИ (МЕВС$) 

Очень симпатичная раса. С виду 
грубые и мерзкие, они на самом де- 


ле являются большими эстетами 
(взгляните хотя бы на убранство их 
информационной панели). Их об- 
щество чем-то напоминает людей 
нашего времени. 

Меркам не чужды вредные при- 
вычки (очень прикольно смотреть на 
пьяного генерала перед началом од- 
ной из миссий), они веселы, даже 
несколько смешны в общении. 

Внешне это высокие и очень 
сильные существа. Но они решили 
дополнить свою физическую силу 
мощью оружия, поэтому ученые осо- 
бо потрудились над вооружением, и 
теперь пушки мерков — самые мощ- 


Общество скорпов похоже на _ 
большой муравейник, где всем за- ^ 


- ные пушки в известной части Галак- 


тики. Правда, из-за этого «хромают» 
такие параметры, как броня и цены 
на их юниты. Первого у их юнитов в 
два раза меньше, а второе - в полто- 
ра раза выше, чем у людей. 

Так же, как и люди, мерки очень 
хорошо развиты в плане технологий. 


ОСНОВНЫЕ 
СТРОЕНИЯ И 
ИНФРАСТРУКТУРА 
Примечание: давая русские на- 
звания нижеприведенным строениям 
ипрочим юнитам, автор не стремился 
воспроизвести точный перевод с анг- 
лийского языка, а старался отразить в 


русском названии реальные функции 
данного объекта. 

Первая половина этого раздела 
посвящена строениям. В основном 
это фабрики, на которых будет стро- 
иться ваша армия. Разберемся с их 
общими функциями и командами: 
Ащогераи - автоматическая починка 
при получении зданием поврежде- 
ний; 5е! — продать здание за поло- 
вину его стоимости; Чрогаде (эту 
команду имеют все строения, кроме 
ВеНпегу) — произвести усовершен- 
ствование здания; 

Основная фабрика (Мат Р!ап*) 
Броня - 3.200 НИрот5. 

Цена - 30 чел., 3.000 ед. мат. 
Апгрейд - 15 чел., 1.500 ед. мат. 
Броня после апгрейда - 3.200 Ви- 
ро. 

Это ваше основное строение, 
являющееся главным сборочным 
цехом для всех видов войск. Имен- 
но отсюда они и будут появляться. 
Кроме того, после уничтожения ос- 
новной фабрики полностью преры- 
вается подача энергии. 

Дополнительная функция Рп- 
гпагу Вий Рад - установить Мат 
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Алексан 


`ОЦАКЕ И МИ ЗЮМ РАСК: 
СВОЦМО 2ЕВО 


Операционная система — МИпЧо\мз 95. 
Процессор - 90 Реп#ит (рекомендуется Репёит 133). 
Оперативная память — 16 Мбайт (рекомендуется 24 Мбайт) ОМ 


Видеоплата — 1 Мбайт (рекомендуется 2 Мбайта + 301). 
Обязательно наличие на жестком диске игры Сиаке |1. 


М7 | епрошло и полгода», как поется в одной хорошей песне, как 

[4 а _ № | любителям ЗО-асНоп подкинули новые приключения от- 
<< ч || | важного «Квакера». Это продолжение намного сложнее 
предыдущего (имеется ввиду ОцакКе | М!5$оп Раск: ТНе Вескоптд): уров- 
ни более сложные и запутанные, вам придется выполнять большее ко- 
личество заданий и, если вы хотите играть совершенно самостоятельно, 
знание английского языка вам бы не помешало. Так просто с наскока иг- 
ру пройти будет непросто даже «крутым» игрокам. 

Вас ждут, как и в прошлый раз, пять новых эпизодов, содержащих 
по нескольку уровней. Появились новые разновидности монстров, бо- 
лее зловредных, чем предыдущие, но и многие старые знакомые по- 
портят вам крови. Особенно впечатляют так называемые боссы: мон- 
стры финального эпизода, но обо всем в свое время. Для тех, кто любит 
экспериментировать, добавилось и оружие, хотя лучше двустволки и 
Вай бип'а, на мой взгляд, для борьбы с монстрами ничего нет. Одним 
словом, играть будет интересно. Как обычно, подходят все коды от 
Очаке И. 

А теперь ложка дегтя: бгоипа 7его - это переусложненный Оиаке И. 
Проблема не только и не столько в чудовищах, сколько в архитектуре 
уровней и логических задачах - уж больно они закручены. Впрочем, 
любителям побродить в темноте под звуки электрогитар и барабанов 
должно понравиться. Остальным же настойчиво советуем - продви- 
гайтесь вперед не спеша, ибо в этой самой темноте вас кто-то всегда 
поджидает. Также не спешите стрелять по всему, во что стрельнуть 
можно. Иногда те или иные ящики лучше не уничтожать, и тогда вы 
сможете добраться до секретов. 

Как и Оцаке | М5 $юп Раск: ТВе КесКоптд, данное продолжение по- 
требует от вас наличия игры Оиаке И на жестком диске, но я уверен, что 
она у вас есть, иначе вы бы не читали руководство по бгоипЧ 2его. 

Ну и напоследок хочу напомнить. Дорогие игроманы! Подробную 
информацию по играм ОиакКе Пи ОцакКе И М!5$оп Раск: Те Кескоптд вы 
можете прочитать в наших журналах № 3(6)и № э (12) за 1998 год. 


сейчас не волнует — ею займется дру- 
гой товарищ, а наша с вами задача — 
«выключить» (т, е. разнести ко всем 
чертям) гравитационный колодец. 
Естественно, наш герой, как все- 
гда, приземлился крайне неловко, 
потеряв все оружие, кроме верного 
бластера. Ну, да нам не привыкать. 
Прорвемся!. 


> ЮЖЕТ 


вита ействие Сгоупа 2его идет как 
7 | бы параллельно самому 
Ч Оцаке |. Итак, началась вы- 
Много десанта. (Кстати, если 
вы понимаете разговорный англий- 
ский, то услышите знакомую фразу: 
«боте сом/оу ]из{ сйрред те..дом/л о 
50 % ромер». Эти слова, как вы, наде- 
юсь, помните, произносил герой 
ОиаКе 1.) Но мерзкие строгги решили 


СНАРЯЖЕНИЕ 


испортить людям триумф и задейст- 
вовали гравитационный колодец 
(Сгамйу \М\е!), который, словно кап- 
кан, не позволяет земному флоту по- 
кинуть орбиту Строггоса. А сами 
строгги тем временем вовсю палят из 
большой пушки (той самой, которую 
вы взрываете в Оиаке ||). Но пушка нас 


7» реди новых «игрушек», вы- 
данных вам командованием, 
| ©= будут следующие. 

Ргох ТаипсНег — гранатомет, 
стреляющий особыми снарядами. 
При соприкосновении с землей или 
со стенами они тут же раскидывают 
лапы, подобно пауку, и закрепляют- 


ны взрываются. Если вы выпустили 
СЛИШКОМ МНОГО ЭТИХ МИН И не мОЖе- 
те их обойти, расстреляйте их из 
других видов оружия, не пытайтесь 
перепрыгнуть через мины! 

ЕТК КМ - двуствольное ружь- 
ишко, бьет бронебойными «пуля- 
ми». Стреляет непрерывным огнем, 
но вред врагам наносит не слишком 
СИЛЬНЫЙ. 

Р!азта Веат — вещь что надо. 
Поджаривает врагов лучом плазмы, 
бьет непрерывно. Сильнее, чем ЕТК 
ВИе и НурегМа$ег. Однако очень 
быстро жрет энергетические бата- 
реи (Епегду Сей5). 

СКВаштЯ${ - бензопила, надевае- 
мая на руку. Не ахти, так как наносит 
одиночные, хотя и сильные удары. 

Теа Мте - еще один вид мин. 
Бросьте ее на землю, и она начнет 
поджаривать молниями оказавших- 
ся вблизи врагов. Очень удобно для 
разведки. Например, стоите вы у по- 
ворота и не знаете, есть за углом вра- 
ги или нет. Киньте мину. Если ничего 
не произойдет, врагов нет. Кстати, на 
вас мина не реагирует, можете хоть 
вплотную подойти. После исчерпа- 
ния запаса энергии или по прошест- 
вии определенного времени мина 
самоуничтожается (взрывается). 

Бе{епдег $рвеге — после вклю- 
чения зависает над вашей головой и 
стреляет по тем, кто стреляет в вас. 
Кроме этого, все наносимые вам ра- 
нения уменьшаются на 50 %. Класс- 
ная штука, берегите для разборок с 
главными боссами. 

1В 60991е5 — позволяет некото- 
рое время видеть в темноте. 

БоцЫе Батаде - увеличивает 
силу вашего оружия вдвое. 

Есть также и несколько «при- 
бамбасов» только для режима ми - 
р!ауег. Но мы не будем на них оста- 
навливаться, при желании вы и са- 


ми разберетесь. „ини 
ВРАГИ 


Тигге{ — очень неприятные шту- 
ки, выезжающие из скрытых люков 
на потолке и стенах. Могут быть 
оборудованы разными видами ору- 
жия: бластерами, пулеметами или 
ракетными пусковыми установками. 

$4аКег — исключительно гадкий 
тип, похожий на паука. Гадок тем, 
что быстро ползает по потолку и 
метко обстреливает вас своим блас- 
тером. Внимание! Эта мерзость име- 
ет привычку самовосстанавливать- 
ся, поэтому уничтожайте его до кон- 
ца, т. е. расстреливайте и сам труп. 

Мес Соттапаег — здоровен- 
ный двуногий детина, умеющий 
оживлять трупы убитых вами строг- 


ГоВ и. лепортировать стражников. 


”Вооружен скорострельным бласте- 


ром. Отсюда мораль - уничтожайте 
трупы врагов (для этого прекрасно 
подойдет ваш бластер, он не тратит 
«патроны»). 

Баеда!и$ — усовершенствован- 
ная версия |сагиз (летающего чело- 
векоподобного киборга), от кото- 
рой отличается зеленоватым цветом 
круглых антигравитационных двига- 
телей за спиной. Вооружен бласте- 
ром, из которого стреляет редко, но 
метко. Вдобавок к этому снабжен и 
защитным полем. 

Сагйег - угловатая летающая 
махина, вся сплошь ощетинившаяся 
пушками. «Крут» и мерзок. 

В довершение ко всему есть еще 
и «боссы» -— особо опасные и силь- 
ные враги. Но о них мы ничего не 
скажем. пусть вас ждет сюопоиз.. 


ПРОХОЖДЕНИЕ 


ПЕРВЫЙ ЭПИЗОД - 


Тесфот!с За Ихег 
Уровень «Го\мег Мтез» 

Одно неосторожное движение, и 
ваш челнок плавно погружается в пу- 
чину раскаленной лавы. Теперь де- 
лать нечего — вперед и только вперед. 

В самом начале подъема посмо- 
трите налево. Вы увидите неболь- 
шой проход, закрытый красивым 
кристаллом. Если вы сумеете до- 
браться туда, не опалив шкуры, то 
обнаружите секретное место, где 
находится ВоиБе Батаде, увеличи- 
вающий силу вашего оружия вдвое. 

Дойдя до развилки, сверните на- 
лево и идите по правой стеночке впе- 
ред, мимо прохода слева, в туннель. 
Вы попадете в помещение с лифтом- 
платформой. Поднимитесь на нем. 

Прямо перед вами на подъем- 
нике лежит большой огненно-крас- 
ный валун. Рядом с ним, справа, не- 
большая лесенка. Поднимитесь по 
ней и включите рубильник. Валун 
«отправится» на второй этаж, сле- 
дуйте за ним. Взорвите камень - и 
вы обнаружите секретное место. 
Поднимайтесь по лестнице дальше 
до тех пор, пока на одном из этажей 
не обнаружите компьютер. Нажмите 
на его клавиатуру, спуститесь на два 
пролета вниз. В помещении с ящи- 
ками вы обнаружите открывшийся 
проход, идите в него. 

Пройдите через небольшое по- 
мещение с водой, сверните в про- 
ход направо и идите прямо. Кори- 
дор приведет вас к развилке (кро- 
шечное помещение с решеткой в 
полу). Идите в проход налево и на- 
жмите там на рубильник. Вернув- 
шись к развилке, сверните налево к 


лифту-платформе. 


Спустившись, вы увидите спра- 
ва двигающуюся вагонетку, а слева 
серый проход. Если хотите найти се- 
кретное место, то садитесь в ваго- 
нетку и сойдите, не доезжая до са- 
мого конца (по пути не забывайте 
нагибать голову). На краю шахты 
лежит бронежилет. Вернитесь к то- 
му месту, где садились в вагонетку, 
и шагайте в серый проход. 

Пройдите мимо бурильной ус- 
тановки и топайте в проход в скале. 
Прямо перед собой вы увидите 
дверь, которая приведет вас на сле- 
дующий уровень, но не торопитесь в 
нее заходить. Поднимитесь по изви- 
листой каменной тропинке наверх и, 
войдя в большое помещение, обра- 
тите внимание на маленькую лесен- 
ку рядом с проходом слева. Подни- 
митесь по ней и нажмите на рубиль- 
ник. Спустившись, вы обнаружите 
ящик над решеткой в полу. Расстре- 
ляйте его и спрыгните в образовав- 
шееся отверстие в полу — здесь вы 
обнаружите патронташ. Теперь сме- 
ло идите на следующий уровень. 

Если же вам все эти тайники не 
нужны и вы хотите побыстрее пе- 
рейти на следующий уровень, сразу 
можете идти к заветной дверке, от- 
крыв проход компьютером. 
Уровень «ТпаеМе Мтез» 

Топайте все время прямо, пока 
не попадете в огромное помещение. 
Никуда не заглядывая, сразу идите в 
проход налево, придерживаясь пра- 
вой стены. 

По дороге вам попадется неболь- 
шой проходик: если хотите попасть в 
секретное место, идите в него. Вы 
увидите движущиеся вагонетки, до- 
беритесь до того места, откуда они 
появляются, и спрыгните вниз — вы 
без труда обнаружите Оцад Батаде, 
увеличивающий силу вашего оружия 
в четыре раза. Воспользуйтесь ваго- 
неткой, чтобы вернуться обратно. 
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Продолжайте свой’ при 


держиваясь правой стены. Ваш ори-” 


ентир — огненно-красные кристаллы 
на дороге. Учтите: если они взорвут- 
ся, то разрушат и часть дороги, что 
существенно затруднит продвиже- 
ние вперед. 

Если же вы успешно прошли 
мимо них, идите в пещеру. Она при- 
ведет вас в помещение с проходом 


слева и небольшой лесенкой на- 
верх. Поднимитесь по лесенке, а за- 
тем на лифте-платформе. Пройдите 
по коридору до большого помеще- 
ния слифтом-платформой. 

Поднявшись, вы встретитесь 
лицом к лицу с Тапк Соттапаегом, 
которого вам нужно убить, чтобы 
получить 5есиЙу Раз. Грохнув мон- 
стра, возьмите 5есийу Ра5$ в нише 
справа, а затем идите налево к неис- 
правной двери. Расстреляйте предо- 
хранитель слева от нее и шагайте в 
образовавшееся отверстие в скале. 

Убейте монстра, который стоит 
напротив неисправной двери, и вы 
попадете в секретное место, где ле- 
жит рюкзак, набитый боеприпасами. 

Идите налево, прямо перед со- 
бой вы увидите кнопку. Нажмите ее, 
Теперь вернитесь к развилке и сади- 
тесь в лифт. Спустившись, идите 
прямо в большое помещение. 

Вам нужно идти в большой проход 
слева - это и есть «ЕхИ». 
Уровень «Тесогис 5{а тег» 

Этот уровень достаточно трудо- 
емкий, так как здесь вам придется 
все время выполнять задания то по 
выключению, то по уничтожению 
различных частей тектонического 
стабилизатора, раскиданных по все- 
му уровню. 

Попав на уровень, сразу обра- 
тите внимание на четыре белых яр- 
ких прибора на стенах (они похожи 
на светильники в плафонах, только 
вместо плафонов у них защитное 


е). Вы должны 
уничтожить” 16 таких ’«светильни- 
ков», разбросанных по всему уров- 
ню, но предварительно нужно от- 
ключить у них защитное поле. 

Я проведу вас той дорогой, на 
которой находится максимальное 
число «светильников», чтобы вам 
потом было легче их все отыскать. 

Итак, четыре «светильника» на- 
ходятся прямо у начала уровня. Если 
вы от входа свернете в проход на- 
право, то там обнаружите еще три. 

Для начала идите в проход пря- 
мо. Вы выйдете в огромное помеще- 
ние в скале, где увидите три «све- 
тильника» и спускающийся ВНИЗ 
туннель - идите в него. Когда вы 
окажетесь в большой пещере, 
спрыгните направо вниз, здесь вы 
увидите еще четыре светильника и 
широкий проход. Идите в него, при- 
держиваясь левой стены. Где-то по 
середине вы обнаружите сооруже- 
ние с двумя зелеными огоньками и 
переключателем со стрелкой. Когда 
вы расстреляете все «светильники», 
вернитесь сюда и включите рубиль- 
ник. А пока идите в проход справа 
(прямо напротив этого прибора). 

Держитесь левой стены, пройди- 
те мимо лифта, и в конце вы увидите 
компьютер. Запомните его и, когда 
разделаетесь со «светильниками», 
нажмите на его клавиатуру. Позже я 
расскажу вам, как попасть в тайник. А 
теперь шагайте в лифт. Перед вами 
лесенка (запомните ее) и два прохо- 
да. Идите налево. Если же вы пойдете 
направо, то увидите рубильник, кото- 
рый также нужно будет включить по- 
сле уничтожения «светильников». 

Вы попадете в большое поме- 
щение, где справа, сразу от входа, 
будет дорожка наверх, а немного 
подальше закрытая дверь (слева) и 
пульт управления (справа). За за- 
крытой дверью находится третий 
рубильник, который вы должны бу- 
дете включить, расправившись со 
«светильниками». Нажав кнопку на 
пульте и отключив защиту, идите по 
дорожке наверх расправляться со 
«светильниками». Не забудьте и про 
«сладкую парочку», которая нахо- 
дится по бокам пульта управления. 

Каменная тропинка приведет 
вас к лифту, который спускается 
вниз — прямо к выходу с уровня. Но 
пока лифт не работает. Чтобы вос- 
пользоваться им для бегства, сходи- 
те посмотрите, что же ему мешает 
опуститься до конца. 

Итак, все основные пункты на- 
значения указаны, пора браться за 
дело. Сначала уничтожьте все «све- 
тильники». Включать рубильники 
можно в любом порядке, главное — 
успеть смыться с уровня за 45 секунд. 


крытой дверью (напротив пульта уп- 
равления), и бежать, используя лифт, 
который спускается прямо к выходу. 

Теперь несколько слов о секрет- 
ных местах. Для начала нажмите на 
клавиатуру компьютера, который вы 
уже видели раньше, Вернитесь к ле- 
сенке, которую вас просили запом- 
нить и поднимитесь по ней, зайдите 
в дверь, включите кнопку и нырните 
в воду - здесь лежит бронежилет. 
Проплывите через люк в другое такое 
же помещение, всплывите и, когда 
будете вылезать наружу, обратите 
внимание на красные трубы слева — 
там лежит Боибе Батаде. Но все это 
нужно делать, естественно, до того, 
как включится система уничтожения 
тектонического стабилизатора. 
Уровень «ТВаеШМе Мтез» 

Все, что вам нужно здесь, так 
это вернуться на самый первый уро- 
вень «Гомуег Мтез». 

Уровень «Ёо\миег Мтез» 

Вы должны вернуться к самой 
первой развилке у начала уровня и 
зайти в помещение с большим лиф- 
том. Нажмите на кнопку, которая на- 
ходится рядом, и отправляйтесь в 
следующий эпизод. 


ВТОРОИ ЭПИЗОД - 
Вазе Сотр!ех 
Уровень «Еа${егп \Магепоц5е» 

Попав на уровень, идите нале- 
во, поднимитесь по пандусу и зай- 
дите в левый проход. Нажмите на 
клавиатуру компьютера и шагайте 
направо к лифту. 

Поднявшись, топайте направо 
на лифт-платформу. 

Переберитесь на противопо- 
ложную сторону и разыщите ленту 
транспортера. Доберитесь по ней до 
небольшого закутка с кнопкой и на- 
жмите ее. Поднимитесь на одном из 
грузовых лифтов и поезжайте по 
ленте транспортера до самого конца. 

Сойдя странспортера, идите на- 
право к кнопке, нажмите ее, спусти- 
тесь вниз и шагайте в проход. Перед 
вами развилка: прямо раздвижные 
двери, а справа проход. Идите на- 
право по коридорам. Да здесь по- 
тряхивает! Советую вам поторопить- 
ся. Вам нужно дойти до раздвижной 
двери справа и зайти в нее. Видите, 
помещение начинает затапливаться 
водой. Прыгайте вниз и по ящикам 
заберитесь на противоположную 
сторону. Нажмите виднеющуюся 
впереди кнопку. Плывите в проход. 
Выберитесь на сушу и пройдите на- 
право до конца. Вы увидите лифт- 
платформу - поднимитесь на нем. 


ПРОДОЛЖЕНИЕ на стр. 85 
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ОММАМОЕН: ``" 
ЗЕСВЕТ ОР$ 


Операционная система — ММпдомз 95 + ОтесиХ 5.0 
Процессор — Репнит 133 МГц 

Оперативная память — 32 Мб 

Видеоплата — РС] или АБРс2 Мб памяти 
Рекомендуется ЗО-ускоритель 

Место на жестком диске — 250 Мб 


ОИШИ РАЗРАБОТЧИК 
ИЗДАТЕЛЬ 
ВЫХОД 


РЕЙТИНГ 


а цивилизованном «загнивающем» западном рынке кон- 

куренция между гигантами Еесгопс Аг и И\мегр!ау, про- 

двигающими в массы космические имитаторы \М/пд Сот- 
тапаег и Оезсепе: Егеебрасе, начинает приносить свои плоды, 
весьма приятные сердцу простого игромана. Если “егр!ау пыта- 
ется привлечь внимание к своему детищу вовлечением игроков в 
процесс создания дополнительных миссий, то Еестопк Ам$ сде- 
лала безошибочную ставку на любовь простого человека к «халя- 
ве». ЕА начала распространять продолжение \\пд Соттападег 
под названием $есге{ Орегатоп$ «безвозмездно, т. е. даром» (как 
говорила Сова из мультфильма про Винни-Пуха) посредством 
Интернет. Конечно, скачать 120 мегабайт архива могут не все (во 
всяком случае, в России), но сам факт отраден. 

\ММ па Соттапаег: $есге! Ор$ представляет собой сборник допол- 
нительных миссий для предыдущей части, РгорКесу. Сами по себе 
миссии сделаны отлично - есть и новое оружие, и врагов много, и 
спецэффекты на высоте (тут с М/С: РгорВесу и $есге{ Ор$ никто не 
сравнится), но главное - нам с вами по-прежнему представляется 
возможность ощутить себя «крутыми». Единственный недостаток иг- 
ры - невозможнссть выбирать корабли и вооружение (тут Безсепе: 
Егеебрасе обошел конкурента). 

Кстати, интересный факт. Если в момент выхода \/С: РгорПесу 
игра считалась чрезмерно требовательной к компьютеру (из-за 
необходимости ЗОфх, без которого все выглядело несколько аля- 
повато), то теперь на фоне того же Бе5сеп*: Егее5расе системные 
требования М/С: $есге{ Ор$ вызывают уважение к разработчикам 
из Опт. 


носовой, кормовой, левый и пра- 
вый квадранты. 

Внизу в центре экрана распо- 
ложен экран радара и два индика- 


оказался точно перед вами, выбери- 
те его метку (Т) на экране радара и 
маневрируйте до тех пор, пока не 
поместите ее в центральном кольце 


раскладку клавиатуры вы 
сможете вызвать из основ- 
ного меню (пункт «5Но\м 
Кеуз»). Тем не менее, кое-какие 
пояснения дать по этому поводу 
надо. 

Сначала рассмотрим кабину 
вашего корабля. Хотя у разных ис- 
требителей она отличается, но эти 
отличия - мелкие, косметические. 

Итак, в нижнем левом углу вы 
видите силуэт корабля. Это изоб- 
ражение информирует вас о со- 
стоянии щитов и брони вашего 
корабля. Синие внешние кольца — 
щит (внешняя защита), со време- 
нем восстанавливается. Светло- 
зеленые полосы вокруг силуэта 
корабля - броня, она при попада- 
ниях утончается. Броня делится на 


тора по бокам - синий и оранже- 
вый. На экране радара показаны 
все корабли/спутники, располо- 
женные поблизости от навигаци- 
онной точки, рядом с которой вы 
находитесь. Красным цветом по- 
казаны ваши враги, синим цве- 
том - ваши друзья, а фиолетовым 
обычно обозначаются катапульти- 
ровавшиеся пилоты-земляне. 
Пространство вокруг вашего ко- 
рабля представлено в виде двух кон- 
центрических окружностей. Окруж- 
ности поделены на шесть секторов. 
Внешнее кольцо показывает поло- 
жение кораблей и других объектов 
позади вас, центральное — впереди. 
Четыре квадранта, расположенные в 
середине, показывают пространство 
сверху и снизу от вас. Чтобы объект 
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радара. Враги на радаре обозначе- 
ны крестиками красного цвета, 
ваши боевые друзья - крестиками 
синего цвета. Выбранный вами в 
данный момент враг (или друг) 
обозначен жирным крестиком со- 
ответствующего цвета. 

Синий индикатор слева от ра- 
дара показывает оставшееся топ- 
ливо для дополнительных фор- 
сажных ускорителей (АНегБит- 
ег). Включить форсаж вы можете, 
нажав или Та, или - (тильду). В 
первом случае форсаж включен, 
пока клавиша остается нажатой. 
Во втором случае они работают, 
пока вы повторно не нажмете - 
(тильду). Форсаж резко повыша- 
ет вашу скорость, но помните — 
запас топлива ограничен и не вос- 
станавливается с прошествием 
времени, так что не пользуйтесь 
им постоянно. 

На перехватчике \М/азр кроме 
дополнительных двигателей уста- 
новлен также и твердотопливный 


корител Ее 
развивать очень высокую "ско- 
рость. К сожалению, его нельзя 
выключить, из-за чего он стано- 
вится вещью одноразового при- 
менения. Так что не спешите его 
использовать, он может вам при- 
годиться в дальнейшем. 

Желтый индикатор справа от 
радара показывает уровень за- 
рядки пушек. Во время стрельбы 
уровень энергии падает. Когда он 
достигнет нуля, пушки смолкнут. 
Энергия восстанавливается, но 
достаточно медленно, поэтому не 
старайтесь стрелять часто, старай- 
тесь стрелять метко. Учтите, что 
автоматическая пушка, установ- 
ленная на некоторых истребите- 
лях (см. раздел ниже), стреляет не 
лучами, а снарядами, поэтому при 
ее стрельбе уровень энергии не 
уменьшается. Однако боезапас 
пушки ограничен, тратьте его с 
умом. 

Правее индикатора энергии 
пушек располагается изображе- 
ние захваченной в данный момент 
цели. Тут все так же, как и свашим 
кораблем - показан текущий уро- 
вень щитов и брони. Сверху над 
силуэтом цели отображаются рас- 
стояние до нее и ее тип. 

В самом правом углу указате- 
ли приготовленных к стрельбе пу- 
шек (сверху) и ракет. Перебор пу- 
шек осуществляется клавишей @, 
а ракет - М. 

Выпускать ракеты в большин- 
стве случаев надо только после 
того, как они захватят цель (при 
этом вокруг выбранной цели по- 
явится дополнительное перекрес- 
тие). Иначе вы рискуете промах- 
нуться. Если вы занесете цель в 
память бортового компьютера 
(Е), то при маневрировании на эк- 
ране будет зеленая стрелка, ука- 
зывающая вам направление на 
данную цель. После уничтожения 
цели бортовой компьютер авто- 
матически переключится на бли- 
жайшего к вам врага. 

Как правило, каждый ваш вы- 
лет представляет собой путешест- 
вие между несколькими навига- 
ционными точками (Мау ро15). 
Передвижение от одной такой на- 
вигационной точки до другой воз- 
можно в двух режимах - ручном и 
автоматическом. 

В ручном режиме вам надо 
развернуть ваш корабль в на- 
правлении белого креста и лететь 
туда, но таким образом вы добе- 
ретесь до цели ой как не скоро! 


(А). Им можно воспользоваться, 
как только посреди экрана заго- 
рится надпись «Ащо». Автопилот 
включается только тогда, когда 
поблизости нет врагов. 

После выполнения задания 
вам надлежит вернуться на «Цер- 
бер». Для этого подождите, пока 
появится надпись «Ао» и жми- 
те А. 


етать вам предстоит толь- 

ко на истребителях, пере- 

хватчиках и бомбарди- 
ровщиках. Челноками и несущим 
кораблем Сегбегиз («Цербер») 
будет управлять компьютер. В от- 
личие от других частей М/та Сот- 
гпапаег, выбирать тип корабля, на 
котором предстоит сражаться, а 
также тип и количество ракет вам 
не дадут. 

--110а \№Ма$р \“егсерфог — 
перехватчик, быстр и маневрен, 
несет большой запас ракет. 

Пушки: 

0у$+ Саппоп - тратит мало 
энергии, но сама довольно слаба; 

СюоицаБигз{ — мощная, но стре- 
ляет медленно. 

Ракеты: 

5мгагтег АВ (боекомплект — 8 
штук) - ракета с разделяющейся 
головной частью. Получается, что 
по врагу одновременно выпуще- 
ны несколько ракет. Штука очень 
мощная и захватывает цель очень 
быстро; 

Апегт!$ ЕЁВИВ (боекомплект — 
6 штук) - ракета дальнего радиуса 
действия. Очень хороша против 
кораблей противника Мапа - 
они не могут оторваться от 
АЦет!5, даже выпустив постанов- 
щики помех. 

Специальная система: до- 
полнительный твердотопливный 
ускоритель (одноразовый, вклю- 
чается клавишей В) 

Е-108а РапНег $5 С!а5$ В — 
отличный истребитель, очень 
быстр и маневрен, несет большой 
запас ракет. 

Пушки: 

СоцаБигз1; 

скорострельные ионные пуш- 
ки СВат |1оп. 

Ракеты: 

Ацегл!$ ЕЁВИВ (боекомплект — 
6 штук); 


штук) "ракета с системой распоз 
навания «свой-чужой». Захвата 
цели не требует. Применять на 
малом расстоянии до цели. 

ТВ-81а 5ИиКе С1а$$ В — бом- 
бардировщик, медлитеблен и не- 
поворотлив, но отлично воору- 
жен. Один из двух кораблей, не- 
сущих торпеды, при помощи 
которых уничтожаются тяжелые 
корабли противника. Кроме это- 
го, у него есть турель с лазерной 
пушкой, которая будет автомати- 
чески стрелять по любым врагам, 
оказавшихся в зоне ее досягаемо- 
сти. 

Пушки: 

Ои5{ Саппоп; усиленный уско- 
ритель частиц Ри$ Рае. 

Ракеты: 

Мозаийо ВР (боекомплект - 
36 штук) - ракеты с ограниченны- 
ми дальностью действия и воз- 
можностями наведения. Пускать 
их нужно по прямой к цели, тогда 
они ее «захватят»; 

ОгадопНу АР (боекомплект - 
36 штук), захвата цели не требует; 
РИит 1М ЕЕ (боекомплект - 4 шту- 
ки); 

[апсег [Т (боекомплект - 8 
штук) — легкие торпеды. Только 
они обладают мощностью, доста- 
точной для уничтожения команд- 
ного мостика (В!4де) и двига- 
тельной установки (Епдпе) тяже- 
лого корабля. Пускать торпеды 
можно только после полного за- 
хвата цели, система наведения 
действует очень медленно; 

РКе Т (боекомплект - 2 шту- 
ки) - более мощный вариант тор- 
педы, используйте против двига- 
тельной установки тяжелого ко- 
рабля. 

Е-109а Матрие $$ С!аз$ А — 
очень маневренный (скорость по- 
ворота просто восхищает) и быст- 
рый истребитель. Прекрасное во- 
оружение и неплохая защита. Ко- 
роче говоря, лучшая машина из 
всех, на которых вы будете летать. 

Пушки: 

тахионные пушки Таспуоп; 

усиленный ‘ускоритель частиц 
РЕ5 Рае. 


Ракеты: 

Ацегти5 ЕСВИВ (боекомплект - 6 
штук); 

РИит № ЕЕ (боекомплект - 8 
штук); 


Тгаскег Миу (боекомплект - 4 
штуки) - эта ракета пролетает мимо 
противника, потом ее головная 
часть разделяется на четыре от- 


льные боеголовки, которые ата- 
куют противника на манер ракет ЕЕ. 

ТВ-806 Оеуаз{афог С!аз$ А — 
очень тихоходный, но сильно за- 
щищенный, а самое главное - у 
него есть две турели с лазерными 
пушками, которые будут автома- 
тически стрелять по любым вра- 
гам, оказавшимся в зоне их дося- 
гаемости. 

Пушки: 

Разта Сбип, самая мощная из 
пушек - плазменная, большую 
часть врагов уничтожает с одного 
точного попадания. К сожалению, 
стреляет медленно, а энергию по- 
глощает со страшной быстротой; 
тахионные пушки Таспуоп. 

Ракеты: 

Мозаийо ВР (боекомплект - 
90 штук); 

РИит 1М ЕЕ (боекомплект - 6 
штук); 

Анегт!5 ЕЁВИВ (боекомплект — 
6 штук); 

[апсег [Т (боекомплект - 8 
штук); 

Рке Т (боекомплект 4 — шту- 
ки). 


принципе, бой в имитато- 
рах космических кое-чем 
отличается от боя в имита- 
торах воздушных, однако и тут, и 
там его можно разделить на не- 
сколько фаз: обнаружение про- 
тивника, сближение с ним, атака, 
боевое маневрирование и, в не- 
которых случаях, расхождение. 
Ну, с обнаружением против- 
ника у вас проблем не возникнет. 
По прибытии в очередную навига- 
ционную точку всех врагов (если 
таковые вообще присутствуют) вы 


сразу же увидите на экране рада- 
ра в виде красных точек. 

Далее начинайте сближение. 
В некоторых сражениях это осо- 
бенно важно, т. к. чем раньше вы 
наброситесь на врагов, тем ско- 
рее переключите их внимание на 
себя, чем предотвратите нападе- 
ние на корабль, который защища- 
ете. Кроме этого, враги часто ата- 
куют «волнами» (т. е. группами), 
следующими одна за другой. При- 
чем каждая отдельная «волна» от- 
носительно немногочисленна и, 
если вы успеете к ней быстро под- 
скочить, с ней можно успеть спра- 
виться до того, как подоспеет вто- 
рая «волна». Таким образом, чис- 
ленно  превосходящего вас 
противника можно уничтожить по 
частям. Для сближения с против- 
ником используйте форсаж (а{- 
{егбигпег$) или твердотопливный 
ускоритель (если у вас перехват- 
чик Е-110а \\азр |и{егсерфог). 

После сближения начинается 
атака. В лобовую атаку я вам идти 
не рекомендую. Дело в том, что у 
некоторых врагов (например, у 
Ое\! Вау} очень мощные пушки, 
которыми они выбивают ваш за- 
щитный экран и броню спереди за 
пару залпов. Правда, встречаются 
такие враги не во всех вылетах, но 
все же рисковать не советую. Да- 
лее: никогда не пускайте ракеты 
во врага, развернутого к вам но- 
сом. Иначе он может ваши ракеты 
запросто подорвать огнем пушек. 
Старайтесь атаковать противника 
с тыла или сбоку. В последнем 
случае стрелять вам надо не в са- 
мого врага, а в зеленый квадра- 
тик, расположенный чуть впереди 
его корпуса. Помните, ваши пуш- 


ПРОДОЛЖЕНИЕ на стр. 112 
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РАЗРАБОТЧИК ЕТО 
ВЫХОД [июнь 1998 г |] 
РЕЙТИНГ [ жххжжяяхян [| 


1рошло шесть месяцев после 

‘завершения эвакуации с 

планеты Скай’ра. Одна из 
мегакорпораций заявила, что во 
время поспешного бегства они ос- 
тавили на планете весьма ценный 
контейнер. Им удалось убедить 
правительство послать экспеди- 
цию на его поиски. Ее возглавила 
майор Разерфорд, которая получи- 
ла повышение за удачное проведе- 
ние предыдущей операции. Эта 
вылазка также оказалась успеш- 
ной — контейнер доставлен на кос- 
мическую станцию, но сержант 
Братт и еще несколько бойцов про- 
пали без вести. Однако они не по- 
гибли, и вам предстоит их возгла- 
вить. Пока они без связи и с мини- 
мумом оружия и снаряжения, но, 
возможно, вам повезет.. 
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Процессор — Репйит 90 МГц 
Оперативная память — 16 Мб 


Рекомендуется З0х 


Операционная система — МИп9о\з 95 
Свободного места на жестком диске — 


Необходима полная версия |псибаНоп: Тите 1$ Випптод Ош 


110 Мб 2 


ногие игроманы со стажем настоящими стратегиями счита- 
ют только пошаговые, презрительно называя все, что идет в 
реальном времени, аркадами. Возможно, данное высказы- 
вание излишне категорично, но некоторая доля правды в нем есть. 
Успех в пошаговой стратегии зависит целиком от способности игро- 
ка тщательно просчитывать возможные последствия каждого свое- 
го шага, а не от того, сколько щелчков мышью в секунду он может 
сделать. Это стратегия в чистом виде, здесь вы не сможете сказать, 
что компьютер выиграл потому, что он быстрее «думает» и ловчее 


управляет своими войсками. 


Однако хорошие пошаговые стратегии выходят нечасто. Поэто- 
му сразу после прохождения игры шсиБайоп: Тите 1$ Киппта Оцщ 
(«Игромания», №1 (4), 1997 г.), которая была признана лучшей по- 
шаговой стратегией 1997 года, возник вопрос: когда же ждать про- 
должения? И через полгода последовал ответ: полноценный а94- 
оп - 1псирайоп: Те М/И 4егпе$$ М!5$1оп5. 

Вас ждут 39 новых миссий, гораздо более сложных, чем в пер- 
вой части игры. Теперь вам не дают времени на раскачку, с самых 
первых шагов вы попадаете в настоящий ад. Здесь на одном уров- 
не монстров может быть больше, чем во всей первой части игры. 
Плюс, как и положено приличному дополнению, четыре новых 
монстра, которые создают принципиально новые проблемы, и че- 
тыре новых вида оружия, которые дарят вам принципиально новые 
возможности, а также различные смертоносные ловушки в новых 
мирах. Это не просто количественные изменения, это необходи- 
мость разработки новых стратегий борьбы со скай'герами. 

Короче, легкой жизни никто вам не обещал. Скорее наоборот, 
разработчики сделали все, чтобы максимально ее усложнить. Им это 
удалось. Некоторые миссии кажутся просто невыполнимыми, но вас 
должно подбадривать то, что я-то их прошел, значит, и вы сможете. 


», тавьте бойца в режим обо- 
‚роны не ближе чем в двух 
шагах от люка, если из него 

лезут дек’зеры. Дек’зер может по- 
явиться из люка и сразу выпустить 


облако кислоты, и никто не сможет 
его остановить, т. к. в режиме обо- 
роны бойцы реагируют только на 
тех скай'геров, которые двигаются. 

Опыт каждого бойца растет с 
числом убитых им монстров. Когда 
вы хотите поднакачать какого-либо 
конкретного бойца, пусть другие 
члены отряда не убивают, а только 


которых необходимо два удара), а 
выбранный вами боец их добивает. 

Если вам необходимо пересечь 
пространство, которое прострелива- 
ется горе'ку, стоящими в обороне, то 
делайте это без остановок, сразу 
указав конечную точку перемеще- 
ния, так как после каждой остановки 
воина горе'ку будет стрелять по не- 
му. По этой же причине достаточно 
опасно стрелять по горе'ку, стояще- 
му в состоянии обороны. 

Не открывайте сундуки с обо- 
рудованием с помощью Саймона. 
В них могут оказаться не баналь- 
ные эквипмент-пойнты, а какое- 


нибудь оборудование, которое он 
взять не сможет, и оно окажется 


1. ТНЕ ТМО СОРЕТНЕВ 


Ваши бойцы еще живы, но по- 
хоже, что это временное явление — 
они явно в незавидной ситуации: 
радиопередатчик не работает, а 
рядом два го’зера. Миссия будет 
выполненной, когда весь отряд 
войдет в комнату со знаком «А», а 
один из бойцов на него встанет. 

Первые три миссии игры мож- 
но отнести к самым сложным, с 
другой стороны, при правильном 
подходе к делу они могут принести 
вашим бойцам значительное число 
пунктов опыта. И важнейшей зада- 
чей самой первой миссии является 
не просто выжить (это само собой 
разумеется), а и еще набрать не 
меньше двух пунктов опыта ВосК’ом 
и Кпох’ом, чтобы вооружить их 
З{апдага Аззаий КШе на смену тем 
пукалкам, которые у них сейчас. 

Двое бойцов идут вдоль вос- 
точной стены -— они будут играть в 
пятнашки с го’зерами, двое других 
с максимальной скоростью про- 
двигаются вдоль южной, чтобы как 


можно раньше занять позицию в 
центре карты. Залог успеха этой 


монстр. Го’зеры делают всего два 
шага за ход. Один боец из первой 
пары, подманив монстров к себе, 
уходит в северо-западный угол за- 
ла (у него есть стимуляторы - лиш- 
ний ход будет просто необходим, 
чтобы уйти из-под потенциального 
удара тяжелой руки го’зера). Дру- 
гой, после первых трех шагов впе- 
ред, стоит на месте, копит силы, 
т. е. ходы, и ждет, когда враг под- 
ставит спину — единственное уяз- 
вимое место го’зера. 

У рей’зеров имеется пять ша- 
гов, которые они могут расходо- 
вать на атаку или перемещение. 
Они примитивны, и потому всегда 
движутся по кратчайшему пути от 
люка, из которого вылезли, до бли- 
жайшего противника. Вы должны 
запомнить, где они останавлива- 
ются, и поставить по одному бойцу 
(вторая пара) перед той точкой, в 
которой останавливаются рей’зе- 
ры, чтобы убивать их штыком, не 
тратя патронов. Патронов вам бу- 
дет здорово не хватать. 

Если вы все правильно рассчи- 
тали, то эти двое смогут сдержи- 
вать напор рей’зеров достаточно 
долго. Первая пара может в это 
время сходить в юго-западный зал 
за закрытой дверью. Там вас ждут 
еще пара го’зеров и два люка, че- 
рез которые постоянно появляются 
все новые и новые рей’зеры. Но 
там есть и сундуки с оборудовани- 
ем, а оно вам еще пригодится. По- 
тому стоит рискнуть. 

Старайтесь по минимуму ис- 
пользовать режим обороны - па- 
тронов просто в обрез, а рей’зеры 
прекрасно убиваются штыком. Пе- 
реходите в него только когда один 
боец делает рывок к сундуку, а 
другой его прикрывает с некоторо- 
го расстояния. 

И помните: от одного удара 
рей’зера еще никто не умирал. От 
двух тоже. Не спешите завершать 
миссию - постарайтесь заработать 
побольше опыта, тяните время: без 


ть, куда может ‘дойти каждый 


` винтовок дальше ‘будет. совсем 
тяжко. ” . 


\УАЕКЕВ'$ ГАЗТ ЗТАМО 

Первая база, где вы можете 
получить новое оружие. Выбор 
совсем невелик. Купите 5{апдага 


Аззаий Ве для тех, у кого их нет, и 
ходу отсюда. 


2. ТРАМЗМИТТЕВ НАС 

Ваш отряд направляется в зал, 
где раньше находился передатчик, 
чтобы с его помощью попытаться 
связаться со станцией на орбите. 
Две трубы (одна в северной, дру- 
гая в восточной стене) ПОСТОЯННО 
извергают все новых и новых мон- 
стров. Это уже не только рей’зеры, 
но и куда более опасные дек’зеры. 
Поэтому, прежде чем думать о пе- 
редатчике, необходимо заблоки- 
ровать трубы с помощью ящиков. 

Отряд делится на двечасти: двое 
наиболее опытных бойцов идут к се- 
верной стене (это более сложный 
участок), двое к восточной. Опять 
внимательно считайте ходы! Заряды 
расходуйте только на дек’зеров, 
рей’зеров бейте штыком. Пока вы 
далеко от выходов труб, ставьте бой- 
цов в состояние обороны только в 
крайнем случае, если видите, что до 
них может добежать дек'зер. 


ПРОДОЛЖЕНИЕ НА стр. 98 
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КРОЗЗЕШВЕ 


Продолжение. Начало см. в номере 9 (12) ’98 


1МРЕМОМ@ 
АММИНИ-АТОМ 
Сопротивление: легкое. 
Технический уровень: 1. 
Количество ресурсов: среднее. 
Поверхность земли: горы. 
Противник: «Роботы». 

Одна база противника. 

В этой миссии ваша база уже 
отстроена, не хватает только не- 
скольких зданий. Постройте Аг- 
тогу и Кезеагсй [аБ. Далее сделай- 
те апгрейд Аптогу, чтобы начать 
производство защитных сооруже- 
ний первого типа. 

База противника находится в 
верхнем левом углу, и нападать он 
всегда будет через два моста, выхо- 
дящих на вашу базу. Поставьте пат- 
рули перед каждым мостом, а так- 
же по два 5егигу бип. Этим вы обес- 
печите себе оборону. Конечно; есть 
и другие пути к вашей базе, но враг 
не сочтет нужным там появляться. 

Теперь можно задуматься об 
атаке, но для этого нужно хорошо 
развить промышленность. Один 
Оп В!9 и Ромег З4айоп у вас уже 
есть. Через некоторое время к вам 
прилетят транспортные самолеты и 
привезут подкрепление, среди него 
будут Мое Оп! В! и две машины 
для перевозки нефти. Построив 
еще одну Ромег ЗЧаНоп и развернув 


О! Кю, вы обеспечите быстрый 
приток ресурсов. Далее производи- 
те легкую технику и обязательно 
СгепаЧегов, т. к. это очень мощные 
воины, единственный недостаток в 
том, что их очень быстро убивают. 
Атаковать врага вначале мож- 
но не очень большими силами, 
уничтожая самые главные объек- 
ты: например, оставьте врага без 
ресурсов. Для этого проведите 
войска по правой стороне карты и 
уничтожьте ОЙ Во, достойного со- 
противления вы не встретите. 
Можно, конечно, сразу накопить 
большую армаду и разгромить 
врага, но это кому как нравится. 


НЕАУ\УУ \МЕАРОМ$ 
ОРЕВАТОМ 
Сопротивление: легкое. 
Технический уровень: 1. 
Количество ресурсов: среднее. 
Поверхность земли: горы. 
Противник: «Развитые». 

Две базы противника. 

В этом уровне у вас есть база, 
но ее еще нужно найти. Она нахо- 
дится почти в самом правом верх- 
нем углу, в небольшом углубле- 
нии. Но для начала можно прокру- 
тить небольшую аферу, которая 
облегчит прохождение данного 
уровня. 

Не обязательно сразу отыски- 
вать свою базу, объедините все 
юниты, которые вам даны, и пере- 


правьтесь через мост. Пройдя еще 
немного, вы увидите чужую защит- 
ную башню, за ней скрывается вра- 
жеская база. Только вот идти туда 
не надо, направляйтесь в верхний 
левый угол, по дороге уничтожая 
немногочисленные вражеские си- 
лы. Дойдя до угла, вы наткнетесь на 
вторую базу противника. Вот здесь 
можно поживиться -— разбейте ее. 
Если не терять времени, то эта база 
еще не будет как следует развита, 
войск будет немного, а защитные 
вышки попросту отсутствуют. 

После разгрома врага следует 
все-таки найти свою базу. Вход на 
ее территорию только один, так что, 
поставив немного техники и солдат, 
а также пару 5егигу бип, можно не 
переживать за оборону, ведь од- 
ной базы у врага уже нет. Но длято- 
го чтобы начать производство за- 
щитных сооружений, вам надо по- 
строить Агтогу и КезеагсН [аБ, а 
затем сделать апгрейд. Далее раз- 
вивайте промышленность и произ- 
водите необходимые компоненты 
атаки, то есть технику и солдат. А 
как разгромить крохотную базу 
врага, я не буду рассказывать, это у 
вас получится без проблем. 


РНОЕМХ МУЕВ 
ЗЧСЮЕ ТР 
Сопротивление: среднее. 
Технический уровень: 2. 
Количество ресурсов: среднее. 


Поверхность земли: горы. 
Противник: «Роботы». 
Одна база противника. 

Расположение вашей базы на 
этом уровне весьма удачно, она 
находится на возвышении и окру- 
жена горами, к ней ведет всего 
один проход. У вас есть два Пг! 
В5 и две Ромег Чфаоп, но, увы, 
нефти не так много, чтобы нако- 
пить достаточное количество ре- 
сурсов; одно хорошо, что прибав- 
ляются они быстро. 

Итак, с самого начала миссии 
поставьте блокпост в проходе и 
постройте все необходимое для 
производства защитных сооруже- 
ний. После этого продайте Ваггаск 
и постройте его в другом месте, 
тем самым освободив удобное ме- 
сто для защитной вышки. Потом 
также можно поступить и с Ош- 
рогом. Постройте максимум — 
восемь - вышек, расположив их 
полукругом. Приставьте к ним 
Тесбпс!ап’ов для починки, если 
потребуется. ТесАгис'ап’ы очень 
дешевые, и чинить строения с их 
помощью выгодно. Сделав все это, 
вы обеспечите стопроцентную 
оборону, если, конечно, не будете 
забывать чиниться. 

Да, обороняться вам не соста- 
вит труда, а вот нападать будет 
очень сложно. База противника 
расположена таким образом, что 
прорваться туда практически не- 
возможно, но лазейки, конечно 
же, есть. Не пытайтесь пройти к 
врагу с моря: плавать по воде мо- 
гут только Ноуег Видаду, но одним 
этим видом техники вы ничего не 
сможете сделать. Также не пытай- 
тесь атаковать врага спереди, так 
как вас перебьют за несколько се- 
кунд сторожевые башни, не успее- 
те и опомниться. 


у 


Произведите Сгепафегов и 
Натегов в большом количестве и 
обойдите ими вражескую базу с 
правой стороны, через лес, — тех- 
ника там проехать не сможет. Идя 
вверх, вы наткнетесь на три оборо- 
нительных сооружения второго 
уровня. Далее идите к левому 
верхнему углу карты, там есть про- 
ход на базу противника, который 
обороняют две защитные башни. 
Уничтожьте их, и вам будет открыт 
путь к вражеским ресурсам, а 
дальше и к самой базе. Дело за ва- 
ми, вперед! 


ТНЕ СВЕАТ ЕЗСАРЕ 
Сопротивление: среднее. 
Технический уровень: 2. 
Количество ресурсов: среднее. 
Поверхность земли: пустыня. 
Противник: «Развитые». 

Одна база противника. 

В начале уровня вам дается 
всего один Тесппиюап. Вам надо 
проникнуть в правый верхний угол 
к одному строению, но для этого 
придется пересечь карту `по гори- 
зонтали, что просто так вам никто 
сделать не разрешит: по дорогам 
ходят злобные $рий Агспег’ы, гото- 
вые засадить свою стрелу в какое- 
нибудь уязвимое место несчастно- 
го Теспиаап'а. 

Врага можно легко обмануть. 
Изучите хорошенько путь первого 
вражеского патруля, спрячьтесь за 
скалу, и как только 5рий Агспегы 
развернутся и пойдут обратно, 
идите вслед за ними. Пройдя пер- 
вый отрезок пути, спрячьтесь 
опять за скалу. После того как вто- 
рой вражеский патруль развернет- 
ся и пойдет обратно, идите за ним, 
а потом пройдите сквозь туннель. 

Подойдите к зданию и в самом 
низу экрана появится Моше Ощ- 


появляться регулярно). Но не осо- 
бо радуйтесь, к противнику тоже 
будут подгонять свежие силы. 

Защищайте своего Тесбп!- 
сап’а. Запомните: если его убьют, 
вы проиграете. Скоро вверху у вас 
будет очень много войск, но, увы, 
их нельзя будет применить при 
обороне вашей базы или вражес- 
кой атаке: путь преграждает цепь 
гор, проходящих через всю карту. 

Итак, установите вашу главную 
базу поближе к «нефтяной луже» и 
развивайтесь. К вам ведут три до- 
роги: справа, в левом нижнем углу 
и в правом нижнем углу. Пере- 
кройте их. 

В основном делайте упор на 
дорогу, находящуюся справа, отту- 
да враг будет производить более 
мощные атаки; бойтесь также выса- 
док противника внизу вашей базы. 

Обеспечив прочную оборону, 
приступайте к атаке. Если вы быстро 
развились, враг не сможет оказать 
вам достойного сопротивления: в 
основном он будет копить войска, 
атаки его будут несильными. Напа- 
дая в лоб, вы наткнетесь на защит- 
ную башню. Суничтожением ее вам 
откроется вид со скалы, с которой 
можно немного потузить соперни- 
ка. Далее дело техники. 


ЕВУТ ТО ТНЕ 
МОЕ 

Сопротивление: среднее. 
Технический уровень: 3. 
Количество ресурсов: среднее. 
Поверхность земли: пустыня. 
Противник: «Развитые». 

Одна база противника и одна 
база союзников. 
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МИССИЯ 1: Мисео!аь 
Корбин должен проникнуть в 
Миаед!ар и отыскать там лаборато- 
рию клеточной реконструкции (Се|- 
Маг Весоп$гисНоп ГаБогатогу). 
ПРОХОЖДЕНИЕ ЗА КОРБИНА 
Миссию вы начинаете на крыше 
одного из зданий, рядом с такси. 


Операционная система — ММпЧо\з 95 
Процессор — Репйит 133 МН? 
Память — 32 Мб 

Рекомендуется ЗО1х 


аучанол 


ии елать игры на основе кинофильмов - давнишняя любовь игро- 
` | вых компаний. Практически все сколь-нибудь значительные 
} фантастические (да и не только фантастические) фильмы об- 
ретали вторую жизнь в виде компьютерных игр. Иногда это были хо- 
рошие игры, иногда плохие. Впрочем, было у всех этих игр (исключе- 
нием служит, пожалуй, только В!аде Киппег) одно общее - они все бы- 
ли аркадами. 

Вот и у фильма Люка Бессона «Пятый элемент» появилась своя иг- 
ра-продолжение. Сделана она на движке, впервые примененном в 
другой игре под названием Ма таге Сгеа{фиге5. В результате мы по- 
лучили полностью трехмерную аркаду в стиле ТотЬ Каег, но со сво- 
ей «фишкой». 

Дело в том, что в игре два главных героя - девушка Лилу (1ееоо) и 
таксист Корбин (Кофеп). Лилу неплохо дерется, а Корбин умеет стре- 
лять из различного оружия (пистолеты, пулеметы, гранатометы). С 
этим связано наличие двух различных тактик игры: Лилу смело кида- 
ется в ближний бой, а Корбин предпочитает отстреливаться из-за угла. 
Врагов у нашей «сладкой парочки» будет много, однако все эти нехо- 
рошие личности - полные идиоты, что для аркады совершенно пра- 
вильно. Сам по себе игровой процесс затягивает, что связано, по всей 


видимости, с нестандартностью большинства миссий. 
Явное недовольство игра вызовет только у двух категорий игро- 
манов - тех, кто не любит аркады вообще, и тех, кто любит девушек с 


Бегите прямо и спускайтесь по лест- 
нице вниз. Выбежав на площадку, 
убейте нескольких охранников. Рас- 
стреляйте генераторный блок у 
дальней стены, отключив тем са- 
мым лазерный барьер. Пробежав 
по металлическим дорожкам, вы 
вскоре увидите улетающее такси. 

Если прыгнуть на телепорт 
справа внизу, то вы найдете не- 
сколько приятных и, кстати говоря, 
очень полезных вещичек. 

Бегите дальше, прыгайте на 
карниз здания. Расстреляйте за- 
граждение из стекла и ныряйте вниз. 
Очутившись в подвале, бегите на- 
право до лазерного барьера, пре- 
граждающего дорогу к телепорту. 
Запрыгивайте по куче ящиков на- 
верх. Расстреляйте преграду и унич- 
тожьте генераторный блок - отклю- 
чится лазерный барьер. Спускайтесь 
вниз и прыгайте в телепорт. Бегите 
по коридору прямо и уничтожьте 
стеклянный «столб» в центре зала. 
Продолжайте свой путь до тупика. 

Здесь используйте небольшую 
«машинку» — она отключит очеред- 
ной лазерный барьер. Туда и на- 
правляйтесь. Свернув направо, ока- 


руйте консоль управления роботом, 
он разрушит решетку в стене. Пры- 
гайте внутрь и уничтожьте генератор 
силовых полей. Возвращайтесь к от- 
крытым теперь комнатам. В одной из 
них отключите лазерный барьер, 
преграждающий дорогу к телепорту, 
а в другой возьмите зеленую карточ- 
ку доступа у охранника. Пробегите 
по коридору и прыгните в телепорт. 
Пройдя по коридору, уничтожьте 
биологическое хранилище слева. Из 
него выплывет нечто осьминогопо- 
добное и дезактивирует лазерный 
барьер своим телом. Бегите прямо 
по коридору и прыгайте в телепорт. 
Чуть дальше по коридору находится 
лазерная преграда: отключите ее, 
расстреляв через решетку генератор, 
и проходите дальше. Зайдя в лабо- 
раторию, включите компьютер... 
МИССИЯ 2: МУРО 

Корбин арестован. Лилу долж- 
на его освободить. 
ПРОХОЖДЕНИЕ ЗА ЛИЛУ 

Бегите по коридору прямо, 
убейте охранника и проберитесь 
сквозь лазерное заграждение. 


Убейте нескольких охранников и 
бегите налево. Вскоре вы окажетесь 
в ловушке из лазерных лучей. Не 
беда, в левой стене имеется отодви- 
гающаяся панель. Используйте ее и 
бегите дальше. Заходите в ближай- 
шую дверь слева и кнопкой отклю- 
чите лазерный барьер. Выйдя об- 
ратно в коридор, запустите агрегат, 
Он откроет проход дальше. Спус- 
кайтесь по лестнице в зал. Пройди- 
те в дальнюю правую дверь и, убив 
полицейского, включите компью- 
тер. Вернитесь в зал и поднимитесь 
обратно по лестнице. По левую сто- 
рону открылась закрытая ранее 
дверь. Убив двух полицейских, ак- 
тивизируйте консоль и, выйдя в ко- 
ридор, бегите налево. Разбейте ре- 
шетку и на руках проберитесь через 
пропасть. Вскоре вы окажетесь в 
круглом зале с провалом в центре. 
Вокруг имеется несколько дверей, 
но открыты из них лишь две. Одна 
ведет в тир, где ничего интересного, 
кроме энергощита и пары охранни- 
ков, нет. Зато вторая приведет вас в 
компьютерную комнату, где необ- 
ходимо нажать три кнопки, чтобы 
открылись три двери. Войдя в зал, 
заходите в первую дверь справа — 
окажетесь рядом с камерой Корби- 
на. Освободите его, нажав кнопку 
на щите управления, 


МИССИЯ 3: 
Езсаре тот МУРО 
Корбин свободен, но полицей- 
ские подняли тревогу. Необходимо 
выбраться из участка на улицу. 
ПРОХОЖДЕНИЕ ЗА ЛИЛУ 
Взорвите бочку с горючим в 
правой камере. Образуется провал 
в стене. Поднимайтесь вверх по 
лестнице и, разбив решетку, выби- 
райтесь в комнату с консолью. По- 
сле ее активизации откроются окна 
наружу (в этой комнате вы были в 
прошлой миссии). В вашем распо- 
ряжении полторы минуты, чтобы 


добраться до выхода. По истече- 
нии этого времени окна вновь за- 
кроются. Удобней сначала расчис- 
тить себе путь от охранников, а уж 
потом активизировать таймер еще 
раз и без проблем добраться до 
спасительной комнаты, А чтобы вы 
не блуждали, вот вам ориентиры: 
в круглом зале первая дверь нале- 
во, а в коридоре (уже за пропас- 
тью) второй пролет направо (не 
считая решетки). Выбирайте кар- 
низ здания и бегите по нему, по- 
путно убивая обезьяноподобных 
монстров. Спуститесь по лестнице 
вниз и в небольшом зале активи- 
зируйте пульт. Взорвите бочки и 
запрыгивайте в такси. 


МИССИЯ 4: Согпейи$ 

Отец Корнелиус знает секрет 
абсолютного оружия против Зла. 
Лилу должна отыскать элемент Зем- 
ли, спрятанный где-то в его апарта- 
ментах. Корбин должен принести 
элемент Огня в апартаменты свя- 
щенника. 
ПРОХОЖДЕНИЕ ЗА ЛИЛУ 

Такси приземлилось на не- 
большой площадке перед входом 
в здание. Лилу направилась к бли- 
жайшей двери. Поднявшись по 
ступенькам, она столкнулась с 
парнем спортивного сложения. 
Расправиться с ним не составило 
особого труда. На столе Лулу об- 
наружила энергощит. Поскольку 
дверь в соседнем помещении ока- 
залась закрыта, пришлось выбить 
окно и выбраться на карниз зда- 
ния. Единственный проход отсю- 
да- перепрыгнуть на карниз на- 
против. Сальто в воздухе, и де- 
вушка уже на другой стороне. 
Внутри этого здания оказались две 
лестницы: направо и налево. Лилу 
направилась по левои лестнице 
(направо закрытая синяя дверь). В 
небольшой комнате она столкну- 
лась с двумя полицейскими. Вы- 


ко один - ма- 
полу. Выбив его 
подсечкой, девушка выбралась на 
очередной карниз. 

Теперь ей предстояло трудное 
испытание. Необходимо пере- 
браться на руках по решетчатым 
подвесам на другую сторону проле- 
та между небоскребами. Пришлось 
внимательно следить за интервала- 
ми движения аэротакси, в против- 
ном случае они просто скидывали 
бы Лилу в пропасть. 

Расправившись с очередной 
порцией охранников, вы оказались 
возле линии местного метрополите- 
на. По путям можно перебраться в 
другое здание, главное — отслежи- 
вать интервалы движения поезда, 
иначе столкновение неизбежно. 
Вам необходим дальний правый 
балкончик. (Если перепрыгнуть с 
него на соседний и вышибить окно, 
обнаружите энергетический щит. 
Еще один лежит на крыше рядом с 
рожицей из биг-мака.) Расправив- 
шись со всеми охранниками, вы 
оказываетесь у окна, через которое 
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со 


РАЗРАБОТЧИК М!сгоргозе 
ИЗДАТЕЛЬ 


Операционная система — ММп4о\з 95/98 
Процессор — Реп#ит 120 (рекомендуется Репёит 166) 


Оперативная память - 16 Мб (рекомендуется 32 Мб) 
Видеокарта - 2 Мб 


РЕЙТИНГ 


оля осле разрыва многолетнего плодотворного сотрудничества с 

| компанией Асё\$юп (серия Мес\магиог) корпорация РАЗА за- 
Ы || ключила соглашение о сотрудничестве с Мкгоргозе. Очевидно, 
ребята из ЕАЗА надеялись, что Мкгоргозе, известнейший разработчик 
стратегий, сможет привлечь еще больше внимания к игровой среде Ва*- 
ЧеТесй и тем самым обеспечит ЕА$А еще большие прибыли. 

Что ж, Мкгорго5е действительно создала отличную стратегию. 
Есть в ней и хороший сюжет, и отменная графика, и умные (относи- 
тельно, конечно) противники, и даже возможность изменять техни- 
ческие данные юнитов. 

Вроде бы чего нам еще желать? 

Но вот начинается игра, и весьма скоро начинаешь понимать 
главную ошибку Мегоргозе - Месп Соттапдег оказывается чересчур 
сложен в управлении. Подчас ваши бравые парни не могут победить 
не из-за численного перевеса войск противника (к этому мы давно 
привыкли), а потому, что из-за наворотов управления успевать пра- 
вильно командовать кучей юнитов в условиях реального времени не 
получается. А если и получается, то стоит это таких мук, что всякое 
удовольствие от игры пропадает. 

Это тем более странно, что именно благодаря походовому режи- 
му версия игры Мадг: ТВе ба{Пейпд от Мсгоргозе оказалась во сто 
крат успешнее, чем версия той же игры от Асайт, которая, напомню, 
протекала как раз в режиме реального времени (называлась она 
Мадг:; ТНе ба{Пеппд - Ваетаде). Воистину, на ошибках других учат- 
ся только мудрецы, а все остальные - на своих собственных. 

Так играть ли в Месй Соттапдег? Если у вас стерпением все нор- 
мально и вам нравятся стратегии в реальном времени, тогда эта игра 
надолго привлечет вас. Если же вы человек, не любящий по несколь- 
ку раз проходить одну и ту же миссию из-за случайно допущенной 
ошибки, тогда лучше не нервируйте себя и обратите свой взор в дру- 
гую сторону. 


есть нормально пилотировать лег- 
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БОТ ь ] 


7 аждый робот представлен в 
°_\ игре втрех вариантах: сулуч- 
Е \шенной броней (агтог), с 
улучшенным вооружением (\еа- 
роп) и с прыжковыми двигателями 
(тр). У всех роботов существуют 
следующие характеристики. 

Масса (\м/е!д№\) - масса робота 
в тоннах. На миссию вы можете 
взять с собой ограниченный по 
массе и количеству набор роботов 
и техники, поэтому при выборе ро- 
ботов их масса будет играть далеко 
не последнюю роль. 

Тип (<1а$$) — один из четырех 
типов робота: легкий (1914), сред- 
ний (тефит), тяжелый (пеауу) и 
штурмовой (а5заи{). Для пилоти- 
рования более тяжелого робота 
требуется более умелый пилот, то 


кого робота может даже новичок 
(дгееп), тогда как для пилотирова- 
ния среднего пилота уже нужен по 
крайней мере гвардеец (гедшщаг), 
для тяжелого робота нужен ветеран 
(ув{егап), а для штурмового робо- 
та - ас (еЖе). Если робота пилоти- 
рует менее опытный пилот, он 
просто не сможет воспользоваться 
всеми его возможностями. 

Скорость (5рее@) — скорость 
перемещения робота в бою. Самый 
быстрый робот перемещается со 
скоростью 27 м/с, самый медлен- 
ный — 15 м/с. 

Броня (Агтог) - бывает очень 
легкая (уегу 19|\), легкая (19В\), 
средняя (тодегае), тяжелая 
(Веаму) и очень тяжелая (мегу 
веа\у). Предназначение понятно. 

Прочность ($1гисиге) — имеет 
те же градации, что и броня, толькс 


называются по-другому: низкая, 
средняя, высокая и очень высокая. 

Дальность прыжка ()итр) - с 
этим все ясно. 

Также в таблицы включена це- 
на робота, его вместимость (по от- 
ношению к оружию), рассчитан- 
ная, как сумма масс каждого из из- 
начально навешенных на него 
орудий, и его снаряжение по умол- 
чанию. Это снаряжение стоит на 
роботе при его покупке, и именно с 
таким снаряжением нападают на 
вас вражеские роботы. Описание 
каждого компонента смотрите по- 
сле описания бронетехники. 


БОЕВЫЕ РОБОТЫ 
ВНУТРЕННЕЙ СФЕРЫ 
СОММАМОО 

Чаще всего эти роботы работа- 
ют в паре или по одному, их обыч- 
ная цель - разведка местности и 
слежение за передвижениями про- 
тивника. 

Как противник этот робот 
представляет какую-либо опас- 
ность только на ранних стадиях иг- 
ры, в дальнейшем его можно будет 
уничтожить одним залпом орудий 
тяжелого или штурмового робота. 
Правда, стоит отметить, что Сот- 
тапдо представляет большую 
опасность в миссиях по охране че- 
го-либо, так как скорость позволя- 
ет ему (особенно, если робот не 
один) прорваться к охраняемому 
объекту и повредить либо уничто- 
жить его. 

В качестве робота для прохож- 
дения миссий Соттапдо стоит ис- 
пользовать только в первой опера- 
ции, так как враги в более поздних 
операциях будут уничтожать либо 
сильно повреждать его с одного 
выстрела. Стоит обратить внима- 
ние на то, что хотя Сопптапдо и яв- 
ляется самым легким роботом в иг- 
ре, его бронированная модифика- 


ция — Соттапао-А - имеет сред- 
нюю броню. 
АВЕЗТАВТЕК 

Этот робот построен для боев в 
городе и несет на себе эффективное 
вооружение для ближнего боя. 

Как противник, этот робот 
представляет опасность только в 
тяжеловооруженной модифика- 
ции, так как имеет РРС, что позво- 
ляет ему нанести повреждения да- 
же тяжелому роботу. Вместе с ог- 
ромной скоростью передвижения 
этот робот крайне опасен при обо- 
роне каких-либо объектов. 

Для прохождения миссий ре- 
комендуется только на начальных 
стадиях игры, естественно, самой 
полезной будет его тяжеловоору- 
женная модификация. 

КА\ЕМ 

Этот разведывательный робот 
был специально создан учеными 
внутренней сферы для того, чтобы 
нести на себе сложные системы 
электронного противодействия. 

Как противник этот робот не 
страшен. Он не несет на себе особо 
мощного оружия, но уменьшает ра- 
диус действия ваших радаров 
вдвое, что позволяет приблизиться 
к вам незамеченными более круп- 
ным силам противника. Обычно та- 
кой робот является предвестником 
крупной группы противника, кото- 
рая может скоро появиться рядом с 
вами. 

Это единственный робот Внут- 
ренней Сферы, который может не- 
сти на себе радар дальнего дейст- 
вия и средства радиоэлектронной 
борьбы, также этот легкий робот 
обладает неплохой. броней и кре- 
постью строения при средней даль- 
ности прыжка, что делает его неза- 
менимым для быстрых действий по 
захвату чего-либо или разведке об- 
становки. Но это все еще легкий ро- 
бот, поэтому более тяжелые про- 


тивники будут 


уничтожать его до- 
статочно легко. 
НОНАМОЕК И 

Первая версия этого робота бы- 
ла построена во время вторжения 
Кланов в пространство Внутренней 
Сферы с целью создать машину, спо- 
собную уничтожать легких и средних 
роботов с большого расстояния. Был 
создан робот, практически полно- 
стью выстроенный вокруг огромной 
гауссовой пушки. Впоследствии это- 
го робота переделали, чтобы он стал 
более защищенным в ближнем бою. 
Полученный робот получился на де- 
сять тонн тяжелее и смог носить кро- 
ме гауссовой пушки еще немного 
оружия. Таким образом был получен 
НоЙапдег |, который используется и 
до сих пор как легкий робот кратко- 
срочной огневой поддержки. 

Он крайне опасен как против- 
ник. Ввиду его приличной скорости 
и наличия у него гауссовой пушки 
крайне опасен в миссиях по обороне 
объекта, так как может уничтожить 
его очень быстро. Гауссова пушка 
опасна для любого, так как при по- 
падания из нее в голову робота пи- 
лот чаще всего погибает, поэтому 
НоЙапаег имеет шансы уничтожить 
даже штурмового робота. 

Этот робот может являться не- 
плохим разведчиком, так как со- 
хранил большую дальность прыжка 
и неплохую скорость. Он крайне 
удобен для миссий по уничтоже- 
нию чего-либо, так как может это 
сделать с большого расстояния и 
достаточно быстро. Единственным 
недостатком является малый боеза- 
пас (всего 16 зарядов) для гауссо- 
вой пушки. К этому роботу стоит 
брать ремонтную машину для пере- 
зарядки робота на поле боя. Конеч- 


но, гауссову пушку можно снять, но 
при этом робот станет просто са- 
мым легким из роботов среднего 
класса. 
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НОМСНВАСК 

Этот робот хорошо зарекомен- 
довал себя в городских боях и ши- 
роко известен чрезвычайно мощ- 
ным залпом, производимым с не- 
большого расстояния. 


Он будет достаточно часто при- 
меняться противником в середине 
игры. Его основная особенность со- 
стоит в том, что на ближнем рассто- 
янии основное оружие этого робота 
способно разнести в клочья любую 
часть робота, в которую оно попа- 
дет. Если это будет голова робота, 
пилот погибнет неминуемо. Правда, 
это оружие несет еще меньше заря- 
дов, чем гауссова пушка. Основная 
стратегия боя с НипсИБаск - не под- 
пускать его близко. 

В качестве робота для прохож- 
дения миссий НипсйБаск не ис- 
пользуется. Вместо него берется 
либо клановая версия Ниупс|- 
раск ИС, либо Сетипоп, который 
всего на пять тонн тяжелее, но име- 
ет большую прочность и большую 
вместимость. 

СЕМТУКЮМ 

Это один из наиболее распро- 
страненных во Внутренней Сфере 
роботов. Он может наносить удары 
на среднем и большом расстоянии. 
Возможности использования этого 
робота огромны. 

В качестве противника Семи- 
поп встречается не часто. Это са- 
мый средний робот, его несложно 
уничтожить, и он приносит не осо- 
бо много вреда, вдобавок имеет 
весьма посредственную скорость, 
как, впрочем, и все другие роботы 
Внутренней Сферы. 

Использование Семипоп в 
миссиях весьма удобно, особенно 
в первых двух-трех операциях. Не- 
сколько Сегипоп’ов вместе спо- 
собны сделать очень многое. Самая 
удобная версия этого робота — Сеп- 


{ипоп-М/, она может нести 
{осаппоп. и 
САТАРИТ 

Сафари — это робот мощной 
огневой поддержки с весьма при- 
личной броней. Поначалу на этот 
робот ставились только ракеты, хо- 
тя теперь его экипируют хотя бы па- 
рой лазеров. 

Видимо, раньше люди были 
умнее. В результате того, что на 
Сакарий стоит меньше ракетных пу- 
сковых установок, чем на машине 
(ВМ Сагиег), робот становится 
слабым противником, особенно его 
тяжеловооруженная и прыгающая 
вариации. Этот робот будет встре- 
чаться в игре достаточно часто, 
уничтожать его можно по-разному, 
но если вы до него добежали, дол- 
го он не проживет. 

Использование этого робота в 
миссиях очень удобно, но его 
вооружение нужно изменить. Не- 
обходимо снять все лазеры и по- 
ставить [ВМ КасК. Всего их встает 
девять на бронированную и прыга- 
ющую конфигурации и десять на 
тяжеловооруженную. Самая удоб- 
ная конфигурация — бронирован- 
ная, так робот имеет более тяжелую 
броню (такую броню имеют крайне 
небольшое количество роботов в 
игре) за счет всего одной ракетной 
пусковой установки. Основное ис- 
пользование этого робота — ракет- 
ное прикрытие остальных с боль- 
шого расстояния и уничтожение 
различного рода средств обороны 
также с большого расстояния. 
ЛАСЕКМЕСН 

Фадегтесй - это робот дальней 
огневой поддержки, способный 
продержаться против почти любого 
из роботов своего типа. Так сказано 
в описании этого робота в игре. 

Во время боевых действий он 
не зарекомендовал себя как хоро- 
ший робот огневой поддержки, во- 
обще-то он опасен только во вто- 
рой миссии третьей операции. В 
дальнейшем ваши роботы будут 
стирать )адегтеср противника в 
порошок. 

Использовать этого робота в 
миссиях не рекомендуется. Лучше 


За теожеденьгискупить, например, 


"Саарий‘и расстреливать’ врагов` с 


большого расстояния, а не пытать- 
ся их напугать с помощью Най+ Ц|- 
{га АС. Переоборудование также 
особого смысла не несет. В качестве 
тяжелого робота )адегтесй исполь- 
зовать сложно в силу его слабой 
брони, а в качестве продвинутого 
среднего - накладно в силу боль- 
шой массы. 

А\МЕЗОМЕ 

А\мезоте — один из наиболее 
сильных роботов Внутренней Сфе- 
ры. Он широко используется как 
для начальных стадий наступления, 
когда взводы из этих роботов со- 
здают брешь в обороне противни- 
ка, которую потом расширяют дру- 
гие роботы, так и в обороне, когда 
этих роботов ставят на самые опас- 
ные направления. Примечателен 
этот робот тем, что может получить 
множество повреждений и при 
этом продолжать бой. 

А\муезоте появляется только в 
середине игры, ближе к концу тре- 
тьей операции. В это время он 
представляет достаточно серьез- 
ную угрозу, особенно если рядом с 
ним находится еще пара таких же. 
Такую группу роботов приходится 
уничтожать очень долго. 

Использование А\мезоте в 
миссиях оправдано только при от- 
сутствии АНаз-А, причем целесооб- 
разно использовать только брони- 
рованную версию робота. 

А\мезоте действительно край- 
не устойчив к повреждениям и мо- 
жет использоваться как в обороне, 
так и в первых рядах нападения. 
АТЬА$ 

АЧаз было приказано разрабо- 
тать самим генералом Керенским, 
он дал такое описание: «Робот дол- 
жен быть настолько мощным, на- 
сколько возможно, настолько не- 
пробиваемым, насколько возмож- 
но, и настолько угрожающим и 
впечатляющим, насколько это во- 
обще можно себе представить, 
пусть сам страх станет нашим союз- 
ником». Как раз два слова - угро- 
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Базовая конфигурация компьютера: 
ВАМ 16416 $ОВАМ, НОР 2.0 СЬ ЕЮЕ, 
ЕСО 345”, — $УСА сага 1 МЬ РС, 
Маг Томег Сазе, Кеубоага, Моизе 
РепНип"П ргосез5ог Сеегоп 
266/МН2г с технологией ММХ"... 308 


Реппит' И ргосеззог Сеегоп 


300 МН? с технологией ММХ”. :.. 424 . 


РепНцит' И ргосе$зог 233 МН? ... 509 
_Репнит’П ргосе$$ог 266 МН2 ... 533 
РепНит | ргосеззог 300 МН2 ... 624 
_ Репнип’И ргосезог 333 МНр2 ... 689 
_ Репнит’И ргосеззог 350 МН2 ... 843 
РепНит 1! ргосеззог 400 МН2 ..1034 


На всех компьютерах установлен антивирусный 


пакет О$АУ 2.51 АО "Диалог-Наука". ПОриУ 


_ ‘рация компьютера по Вашему заказу. 
_ Мониторы: 
_ 14" Затзипа 400 (0.28 ар, МРА-П) ... 146 


о в @`ЗиЧюмогк$ 551 (0.28 ар, МРА-!) ... 174 


Рапазопгс Р50 (0.27 ар, ТСО'95) ... 222 
15 - Мем9отис Рб55 (0.27 ар, ТСО`95) ... 273 
00ез (0.25 ар, ТСО’'92) ... 299 


0093(0.25 ар, ТСО'95) ... 368 
соп!с 570. (0.27 ар, ТСО'92) ... 417 
(0.25. ар, ТСО'92) ... 543 
(0.26 ар, ТСО'92) ТЯ 
ар, ТС0'95) ... 644 


Гарантия 24 месяца. та 
Сертификат ИИ ей 2? 
#8050 ВИ. ‚МЕОб. 800148. аа а 


Е 
—2196- 


МАГАЗИН 
Принтеры: 
Ерзоп Зфум$ Со!ог 300 (А4) ... 120 
Ерзоп З+Ум$ Союог 400 (А4) ... 175 
Ерзоп З+ум$ Со!юог 600 (А4) ... 241 


Ерзоп Зумз Рпото 700 (А4) ... 297. 
Ерзоп З+ум$ Р|по о ЕХ (АЗ) ... 539 


_ НР Безк 4е+ 400 (А4)- .... 121 
_ НР Оезк де! 670С (А4) _ _... 168 
НР Безк де! 690С+ (А4) ... 206 
НР Оезк уе! 890С (А4) ... 332 
НР Оезк уе! 1120С (АЗ) ... 898 
НР Газег уе! 61 (А4) ... 401 
НР Газег 4е+{ 6Р (АЗ) — ... 737 
Степ Рипёма 700С (4) =. 329 
Сканеры: 


НР 5сап уе! 5100С (А4, РТ) ... 260 
НР З$сап 4е{ 6100С (А4, $С5!) ... 691 
Факс-модемы 9$ ВоБоНс$ (бесплат- 
ный выход в. Интернет), комплектую- 


_ щие, источники бесперебойного пи- 


тания АРС, средства ти!те Фа, ’рас- 
ходные материалы, сетевое оборудо- 
вание, аксессуары, копиры Сапоп. 


моделей), заправка карт 
мен мониторов (14”. 
ремонт принтеров и м 
новка и настройка 
проектирование и 


оздатели компьютерных игр 

не балуют любителей подвод- 

ных баталий. Если авиацион- 
ных симуляторов появляется не ме- 
нее десятка в год, то симуляторов 
подводных лодок создается несрав- 
нимо меньше. А между тем, первые 
игры такого рода появились на са- 
мой заре развития жанра, даже 
раньше авиационных симуляторов. 
На тогдашних маломощных компью- 
терах с памятью в 48 килобайт и так- 
товой частотой 4—5 мегагерц было 
гораздо проще имитировать нето- 
ропливое плавание в глубинах мо- 
рей, чем стремительный полет в не- 
бесах. Графика в этих играх, конеч- 
но, была весьма убогой, но тогда на 
это не очень-то обращали внимание. 

Но вот появились (ВМ РС, и на- 
чалось победное шествие авиаци- 
онных, автомобильных, танковых и 
прочих симуляторов. Подводные 
лодки же быстро отошли на второй, 
а потом и на третий план. В чем же 
дело? Наверное, в том, что очень уж 
это специфический вид человечес- 
кой деятельности. Представьте себе: 
долго-долго подкрадываться на са- 
мом малом ходу к вражескому кон- 
вою. Изредка поднимать на не- 
сколько секунд перископ, опреде- 
лять свое место и опять нырять в 
глубину. Тщательно рассчитать угол 
упреждения и выпустить торпеды. А 
потом уклоняться от атак 
| кораблей охранения, не- 
прерывно меняя ско- 
рость, курси глубину. Вы- 
держать разрывы множе- 
ства глубинных бомб, 
подремонтировать, на- 
СКОЛЬКО ЭТО Возможно, 
материальную часть и на- 
чать все сначала. Скучно, 
не правда ли? 

Ясно, что любителей 
| такого времяпрепровож- 
дения найдется немного, 
и это при том, что создать 
| приличный — симулятор 
| подводной лодки не на- 
много проще, чем симуля- 
тор современного скоро- 
стного истребителя, а то и 
‚ | сложнее. Во всяком слу- 
| чае, с графикой порабо- 
тать придется немало, 
прорисовывая разные мо- 
| дели кораблей, береговые 


ландшафты и многое другое. Навер- 
ное, поэтому и стали такие симулято- 
ры пасынками у создателей игр, а 
жаль: играть в хорошо сделанный 
симулятор подводной лодки очень 
интересно. 


ПРЕДМЕТ 
РАССМОТРЕНИЯ 


е все игры, посвященные 
[5 подводным лодкам, будут 

рассматриваться в данной 
статье. Сразу же и начисто исклю- 
чим большое количество чисто ар- 
кадных игр, в которых игроку нужно 
только пулять торпедами по появля- 
ющимся из-за одного края экрана 
кораблям (а именно такими были 
самые первые игры). Не будем рас- 
сматривать и симуляторы фантасти- 
ческие (вроде прекрасного «Зи6 
\!аг 2050», выпущенного фирмой 
МистоРгозе в 1993 году) или посвя- 
щенные просто исследованию под- 
водного мира (как «Б/зсомег$ оЁ1пе 
Беер», созданный |пгаСогрз в том 
же году). Также предметом нашего 
рассмотрения не станут и чисто стра- 
тегические игры, в которых участву- 
ют подводные лодки («Сагйег$ а 
М!аг», «Нагрооп», серия «@геа{ 
Мама! Ва{ез» и другие). 

Итак, мы будем рассматривать 
только симуляторы, то есть игры, в 
которых есть возможность полно- 
стью управлять подводной лодкой, 
прокладывать курс по карте, погру- 
жаться и всплывать, использовать 
оружие ит. п. Кроме того, в этой ста- 
тье речь будет идти только о тех иг- 
рах, в которых участвуют реально 
существующие или существовавшие 
подводные лодки. 

Условно симуляторы подводных 
лодок можно разделить на историче- 
ские и современные. Исторические 
посвящены кораблям Второй миро- 
вой войны, так как почему-то ни одна 
из фирм не взялась за создание иг- 
ры, действие которой происходило 
бы во время Первой мировой. Это 
тем более странно, что за время, про- 
шедшее между двумя войнами, под- 
водные лодки не очень-то измени- 
лись (в отличие от самолетов и тан- 
ков). Так что командовать 
субмариной конца Первой мировой 
войны было бы не менее интересно, 
чем лодкой начала Второй мировой. 


ПОДВОДНЫХ л‹ ДОК 


За то, чтобы число погружений равнялось числу всплытий! 


Тост подводников 


Во всех исторических играх 
представлены только подводные 
лодки Германии и США. Выбор в 
качестве прототипов германских 
субмарин вполне понятен: немцы 
имели самый большой подводный 
флот и использовали его весьма 
эффективно. Для них это было ос- 
новное оружие в войне на море, так 
что они постоянно совершенствова- 
ли свои лодки и к концу войны име- 
ли весьма совершенные образцы. 
Американский подводный флот ус- 
тупал немецкому качественно и ко- 
личественно, однако их подводни- 
ки воевали умело и нанесли япон- 
цам немалый ущерб, так что 
наличие игр, посвященных амери- 
канским субмаринам, вызвано не 
только тем, что создаются они в 
США. 

Советский Союз во время войны 
тоже имел вполне приличный под- 
водный флот, и воевали советские 
подводники здорово, но игр про это 
создано не было. Дело тут не в при- 
страстности западных разработчи- 
ков, просто такова была специфика 
театров боевых действий, что со- 
здать интересную игру про совет- 
ских подводников нельзя. Балтий- 
ский флот почти всю войну был за- 
перт в Финском заливе, так что 
только отдельные лодки могли про- 
рываться на боевое дежурство, а на 
Черном море у нас приличных лодок 
ине было. Только на Северном фло- 
те подводные лодки вели активные 
боевые действия, но там судоходст- 
во противника не отличалось осо- 
бым размахом. 

Довольно любопытные подвод- 
ные лодки имели японцы, у них бы- 
ли носители человекоуправляемых 
торпед и подводные авианосцы. Ко- 
нечно, это не`настоящие авианосцы, 
просто на палубе лодки устанавли- 
вался ангар с легким самолетом. Ис- 
пользовались такие самолеты в ос- 
новном для разведки, но в 1942 году 
самолет с |-25 дважды бомбил по- 
бережье штата Орегон (правда, все 
ограничилось несколькими лесны- 
ми пожарами). 

Современные симуляторы по- 
священы только американским под- 
водным лодкам. Это и понятно: что- 
бы создать достаточно реальный си- 
мулятор, нужно знать о прототипе 
практически все, а где могли раздо- 


КРАТКИЙ 
ИСТОРИЧЕСКИЙ 
ЭКСКУРС 


осле долгих поисков нам 
Г] отобрать дюжину 

игр, удовлетворяющих всем 
перечисленным условиям. Самой 
ранней из них является «биб Ва е 
утшайоп», выпущенная фирмами 
Ерух/01дна! Шизюп в 1987 году. Во- 
обще-то она стоит ближе к аркад- 
ным играм, чем к симуляторам, по- 
скольку в ней все сводилось к раз- 
грому одного единственного 
конвоя. Однако имелась все же воз- 
можность какого-то управления ко- 
раблем, его ремонта и перезарядки 
торпедных аппаратов. 

В том же 1987 году вышла игра 
«5Иепе 5ег/се» фирмы МисгоРгозе, 
но как же она здорово отличалась от 
предыдущей по всем параметрам! 
Однако мы не будем останавливать- 
ся на этой игре, потому что в 1990 го- 
ду появилась ее вторая версия — 
«бЙеп& бегусе 2», которую стоит 
рассмотреть подробнее. 

Годом позже появилась игра 
«688 АЦаск$иЬ» (Несготс Ап5), в 
которой впервые появилась картина 
центрального поста, откуда проис- 
ходило управление кораблем. В 
этой же игре появились и портреты 
членов экипажа, докладывавших 
командиру отех или иных событиях. 
В 1997 году Еесгопк Аг совместно 
с}апе'5 СотБа{ $ит\ШаНоп выпустили 
как бы продолжение игры, «688 (1) 
Нигцег/КИег». Однако в ней они 
ввели некоторые возможности, от- 
сутствующие у реальных субмарин 
(например, наблюдение за подвод- 
ными обитателями через специаль- 
ные телекамеры), поэтому в наше 
рассмотрение эта игра не войдет. 

Единственной игрой, в которой 
вам предоставлялась возможность 
командовать не одной лодкой, а це- 
лым соединением, является «\ММоН- 
РасК», выпущенная Моуа!одгс в 1993 
году. Как ясно уже из названия, по- 
священа она была знаменитым не- 
мецким «Волчьим стаям», охотив- 
шимся в Атлантике за конвоями со- 
ЮЗНиков. 

Подлинным событием для лю- 
бителей игр на морскую тематику 
стало появление в 1994 году «Асе$ 
оЁ1Пе Беер», совместного творения 
Бупатих и Зегга Оп-Ите. Игра имела 
настолько большой успех, что были 
выпущены еще две ее версии: в 1995 
году — СО-версия сувеличенным ко- 
личеством миссий и расширенной 


я для ММпаом/5° 95. Поскольку 
принципиальных отличий между 
этими тремя версиями не было, бу- 
дем рассматривать их вместе. 

В 1994 году вышла игра «$еа 
\М/оН $$№-21» (Несгопс Аг$), в ос- 
новной своей части она почти по- 
вторяла «688 АНаск$иЬ», но имела 
значительные упрощения. Очевид- 
но, таким путем авторы хотели заво- 
евать для своей игры большую ау- 
диторию, но эффект был обратный. 
Любители морских игр не обратили 
на нее внимания, ате, для кого «688 
АКаскбиБ» была сложна, не захоте- 
ли играть и в упрощенный вариант. 

Игра «5Пепе Ниптег» 
(59/АЕОМ) была выпущена в 1996 
году, а в 1997-м появилась ее улуч- 
шенная редакция и пакет дополни- 
тельных миссий. На сегодняшний 
день это самый совершенный исто- 
рический симулятор подводной 
лодки, но вот что интересно: от игры 
«Асез о{ 4Не Оеер» ее отличает 
только 5\/СА-графика и то, что вое- 
вать тут приходится на Тихоокеан- 
ском театре военных действий. Все 
остальное - настройка уровня слож- 
ности, управление лодкой, стрельба 
торпедами - очень похоже. 

Зегга не почила на лаврах после 
создания «Асез оф {Пе Беер» и в 
1996 году выпустила прекрасный си- 
мулятор атомной субмарины «Раз 
А{асКк». О нем мы еще будем по- 
дробно говорить, а пока скажем 
только, что именно эта игра дает на- 
иболее полное представление о воз- 
можностях современных лодок. 

Самая последняя по времени 
игра, «ЗибНип», (\У/ебРоо{ Тес|- 
пою9е5/ИМТ) появилась в прошлом 
году. Но, как принято говорить в та- 
ких случаях, вполне могла бы и не 
появляться. Ее отличает настолько 
убогая графика и примитивная мо- 
дель симуляции, что даже непонят- 
но, чем руководствовались авторы, 
выпуская ее на рынок. Может, это 
просто пародия? 

Знакомый с предметом читатель 
мог обратить внимание, что мы про- 
пустили по крайней мере две игры: 
это «Вед $+огт В15тд» (МисгоРгозе, 
1989) и «Тот Сапсу $$№ (51- 
топ&пиз{ег |п{егасиуе/Сапсу !п- 
{егасй\е, 1996). Это действительно 
так, но сделали мы это сознательно. 
Названные игры созданы по произ- 
ведениям знаменитого автора поли- 
тических детективов Тома Клэнси и 
носят в некотором роде фантастиче- 
ский характер. Хотя сами лодки сы- 
митированы там довольно подроб- 
но. Упомянем еще одну игру того же 
автора, «Нипй Фог {Ле Вед Осю- 
Бег», но только потому, что это 


единственная игра, в которой пред- 
ставлен, хотя и фантастический, со- 
ветский подводный ракетоносец. 


ТЕХНИЧЕСКИЕ 
ПОДРОБНОСТИ 


тобы непосвященному чита- 
Ч-. было легче понять спе- 
цифику рассматриваемых 
игр, приведем небольшое описание 
устройства подводной лодки. В от- 
личие от всех других кораблей, под- 
водные имеют два корпуса (не каку 
катамаранов, один рядом с другим, 
а один внутри другого). Прочный 
корпус предназначен выдерживать 
давление воды, а окружающий его 
легкий придает лодке необходимые 
обтекаемые обводы. Между проч- 
ным и легким корпусом находятся 
цистерны главного балласта (ЦГБ): 
при заполнении их подводная лодка 
погружается, а при продувке сжа- 
тым воздухом всплывает. 
Как это ни странно, ни в одной 
игре никак не отражается эта основ- 
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‘держки из сообщения на сайте ТВ-6. 


НОВОСТИ С ТВ-6_ 


Всех поклонников сериала «Вавилон-5» волнует вопрос когда они смогут увидеть продолжение. Приводим вы- 


НОВАЯ СЕРИАЛЬНАЯ ПОЛИТИКА ТВ-6 


С 5-го октября на канале ТВ-6 введена новая сетка, 
Заметные изменения произошли в политике кинопоказа. 


Основную его долю теперь будут составлять телесериа- 


лы, которые являются одной из лучших форм отдыха в 
наше не очень ‘веселое время. Канал ТВ-6 всегда отли- 
чался хорошим набором сериалов’ («Мистер’ Бин», 
«Грейс в огне», «Вавилон-5» и пр.). Этого принципа он 
будет придерживаться и дальше: в новом сезоне зрите- 
ли увидят только лучшие сериалы, с успехом идущие 
(или недавно прошедшие) в западных странах. За счет 
сериалов сократится количество художественных филь- 
мов, однако это выгодно отразится на их качестве. Каж- 
дый фильм отныне - это настоящий подарок. 
Вот новое сериальное «расписание»... 


цип показа: каждый день — новый сериал. В’это врёмя 
будут показаны самые «свежие» сериалы, снятые веду- 


щими студиями мира. Основные жанры = триллер, мис- 


тика и психологический детектив. Примерное распреде- . 
ление сериалов по дням недели... 


‚Четверг аи комикс «ЕЕХХ». Самый мод- | - 


ный сейчас сериал... 


``. После’ него наступит время о о 


ально ДлЯ ПОКЛОННИКОВ ЭТОГО сериала ТВ-6 показывает 
пятый (и последний) сезон — 22 серии. 

Итак, примерно в начале декабря мы получим В03- 
можность вновь встретиться слюбимыми героями. Гра- 
фик показа - раз в неделю, по четвергам, 21:25. ППозД- 
равляем вас! 


НИЯ Ноябрь 1998 


‚.:21:25 - «сериал высшей категории». ТВ-6 опробует 
новый для нашей страны, но принятый на западе прин- 


ВСЕЛЕННАЯ «ВАВИЛОНА-5» 


Сегодня мы начинаем рассказ о различных расах, с которыми вы познакомились в сериале. Мы планируем _ 


подробно рассказать вам‘не только’о «ведущей шестерке», но’и.о тех расах, которые не играют столь важной роли = 
дрази, хиачи, пак'ма’ра имногие другие. Все тексты этого раздела будут основываться на материалах Энциклопедии. 
Ксенобиологии Вольтера и путеводителя по Вселенной «Вавилона-5», Е 51егга Оп-!пе. В рем _ 
номере мы расскажем о злейших врагах центавриан — нарнах. | 


’ ФИЗИОЛОГИЯ 

Несмотря на внешнее сходство с 
людьми, физиологически центаври- 
ане совершенно не похожи на нашу 
расу. К примеру, центавриане имеют 
два сердца: функция правого — обес- 
печение циркуляции крови, а левое 
сердце меньшего размера очищает 
кровь и помогает правому снабжать 
кровью небольшие: сосуды. Левое 
сердце очень уязвимо, его повреж- 
дения практически’ невозможно вы- 
лечить. 
очень. серьезные различия в поло- 
вых органах: центавриане-мужчины 
имеют ‘шесть органов, похожих на 


Кроме того, существуют” 


щупальца, причем использоваться. 


ЦЕНТАВРИАНЕ 


они могут для различных ‘целей’ = 
вплоть до карточного шулерства, 
Живут центавриане достаточно дол- 
го — приблизительно до`130 лет. 


ЭКСТРАСЕНСОРНЫЕ 
СПОСОБНОСТИ 

Среди центавриан! встречаются 
довольно сильные телепаты, боль- 
шинство из которых. входят в Гиль- 


` дию Телепатов — мощную организа- 


цию, представляющую своих чле- 
Нов для государственной службы. 
Наибольшим" почетом пользу- 
ются четыре телепатки, сопровожда- 
ющие императора Центавра. Их от- 


бираютещев младенческом возрас- 


те; и ‘после многих лет общения 


между ними устанавливается посто-›. 


янная телепатическая связь. Они 
всегда окружают императора, когда 
он находится на Приме Центавра. В 
случае, если император решает по- 
кинуть родную планету, две телеёпат- 
ки следуют за ним, ‘а две остаются 
при дворе. Благодаря этому импера- 
тор может знать, что происходит на 
Приме Центавра, а придворные ос- 
ведомлены о действиях императора. 

Все центавриане в той или иной 
степени обладают пророческими спо- 


собностями, их предчувствия прини- ^. 
мают форму’ снов. Пророческими. 


обычно являются сны о смерти. Осо- 
бым почетом. окружены женщины, 
способные видеть будущее, = подоб- 


ные прорицательницы считаются ве 
личайшим сокровищем Республики: ^ 


КУЛЬТУРА 

Культурный уровень центаври-” 
анина определяется его положени-. 
ем в обществе, статусом его Рода и’. 
титулом: Каждый Род стремится по-. 
лучить как можно больше власти и 
уменьшить влияние других Родов, в. 


‚ результате чего’ престиж семьи то 


взлетает вверх, то падает вниз. Родс 
длительной историей служения Рес- 
публики называется. Знатным или д 
Великим Родом. Влияние того. или. 

иного Рода определяется количест 
вом «компромата» на другие семьи; 


все эти сведения ‘хранятся в так на- 


зываемых «пурпурных файлах», так 
что основными способами заполу- 
чить власть на Центавре являются. 
интриги и шантаж. Помимо этого 
традиционным оружием политиков 


с самого основания Республики яв- 
‘ЛЯЮТСЯ` ЯДЫ, 


среди которых часто. 
встречаются и бинарные (т, е. состо- 
ящие из двух частей, безвредных по 
отдельности, но при. смешении 
обеспечивающих‘ смертельный Ис- 
ход). Однако можно найти менее” 
опасный способ = выгодный брак 
Обычно браки заключаются в ран-. 
нем возрасте, их задача — не соеди-" 


_ нить влюбленных, а объединить два. 


Знатных Рода, чтобы усилить и 
влияние в обществе. 


ПОЛИТИКА 


Это область действия центаври- 


ан-мужчин. Каждый: мужчина заче- 
сывает волосы в виде гребня, высота 
которого должна строго соответство- 
‚ вать его положению в обществе, Ис- 
ключениями из этого правила ‘были 


император Турхан, отказавшийся со- 


блюдать нелепые условности и’ на- 
деть парик, и его племянник; импе- 


ратор Картажье: он ввел при своем. 
дворе новую моду — носить короткий 


гребень. Женщины же ‘удаляют с го- 
ловы почти все волосы, оставляя 
лишь небольшой узел’ на’ затылке, 
словно’ демонстрируя свое неприяз- 
ненное. отношение к’ политическим 
играм мужчин. Однако многие изних 
обладают большим влиянием в об- 
ществе, Например, вдова’ бывшего 
императора, как считают центавриа- 
не, принимает дух усопшего мужа и 
становится выразителем его воли. 


РЕЛИГИЯ 


Прямого влияния ворлонцев на 


религию центавриан/ не прослежи-. 


вается, возможно, это связано с ле 
гендами, что «ворлонцы забыли 
путь к Приме Центавра». Центаври- 
ане - представители политеизма, 
Большинство их верований было 
изначально связаны с различными 
явлениями природы, причем боже: 


ства представлялись в виде живот- 


ных или гибридов животных с сами- 
ми центаврианами. Большой Панте- 
он объединяет! пятьдесят божеств. 
Возглавляет. их Великий Создатель 
(который напоминает аналогичного 
бога икарран). Вот шесть наиболее 
влиятельных богов из’ Большого 
Пантеона; Рутериан, Бен-Зан 
(Венцен) - ‘бог изобилия, Мо-Гот 
(Моргот) — ‘властелин' подземного 
царства и защитник входных две- 
рей, Гон, Илларос (Иларус) - боги- 
ня удачи и покровительница игро- 
ков, Ли (Коли) - богиня страсти. 
Храмы старших` богов есть во 


всех крупных городах и колониях. Но. 


при этом каждый отдельный Род име- 
ет своего покровителя среди божеств. 
Эти божества формируюттак называ- 
емый Малый Пантеон. По мнению не- 
которых, Зуг (один из младших бо- 
гов) вошел в Большой Пантеон, хотя 
хорошо известно, что он стал 51-м 60- 
жеством лишь благодаря интригам и 
шантажу. Каждый центаврианин!вы- 
бирает поклонение одному богу в на- 
дежде, что’после смерти'его допустят 
во владения этого божества. В случае 
неудачи в последующей жизни онвы- 
бирает себе другого бога и пытается 
завоевать его расположение. 


ИСТОРИЯ о 
Один из важнейших моментов 
центаврианской истории — война с 
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ве | 
| 
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зонами. Как мы уже рассказывали, 
примернов \У веке н. э. (по земному 


летоисчислению) центавриане об-. 
„наружили, что на Приме Центавра 


проживает еще одна разумная раса. 


‚Началась кровопролитная война,” 


грозившая центаврианам' полней- 
шим  истреблением, в’память об 


этой войне ежегодно’ устраивается 


Фестиваль жизни, 


После победы над зонами и 


возникла Центаврианская Респуб- 
лика, первым императором которой 
стал ‘представитель Рода Киро. 
Именно к тем временам относится 


создание Ока Империи, впоследст-- 


вии утерянного; в одной из битв и 
найденного’лишь в 2258 году (эпи- 


зод «Пророчества и предсказания»). 


Уничтожив зонов’ и достигнув 
политической стабильности, цента- 
вриане вступили в эпоху ренессанса 


и великих открытий. Началось вре-_ 
мя завоеваний. Центавриане захва-_ 


тывали чужие миры, почти не встре- 
чая сопротивления. Правда, от той 


эпохи сохранились ужасные расска- 
зы о дракхах, однако в ХХ!| веке по. 
добные ‘истории’ считались лишь. 


легендами и ужасными сказками. 
Восстание Теней (ХИ! век) почти 

не затронуло Центаврианскую Рес- 

публику, оказавшуюся в ‘стороне от 


эпицентра событий. Встреча с мин-. 


барцами и ворлонцами, которые. 


были значительно могущественнее 


центавриан, вынудила их несколько 


сменить тактику и научиться дипло- 


матии, но особых изменений в по: 


ложении Республики не произошло. 


Скорее всего, Х\У!-Х\У века стали’. 


временем расцвета империи. По- 
том положение ухудшилось: мяте- 


жи в колониях, политическая борь- 


`ба между Родами... 


Однако пришедшее’к власти но- 


вое поколение центавриан направи- _ 
ло исследовательские корабли в ра- 


нее не изведанные области. В резуль- 


тате были порабощены некоторые’. 
цивилизации, стоящие на более низ-. 


ком уровне развития, среди которых 


были и нарны. Их планета имела вы- 
годное стратегическое положение и 
изобиловала природными’ ресурса- 


ми. Начав беспощадную эксплуата-. 
цию, за один век центавриане пре- 


вратили зеленую планету в выжжен- 
ную пустыню. Однако’ нарны’ не 
смирились и попытались изгнать за- 
хватчиков. Из-за подрывных дейст- 
вий нарнов предприятия’ перестали 


приносить доход, так что центавриа- 


не были вынуждены покинуть Нарн. ^ 


В ХХИ! веке центавриане впер- 
вые встретились с людьми. Они 
заявили, что Земля — их бывшая ко- 


лония (хотя обман был довольно 
быстро разоблачен). Именно цента-. 
’вриане научили’ людей использо- > 


| 


вать зоны перехода и строить свои 
собственные, но не задаром ^ в об- 
мен на произведения искусства, му- 
ЗЫКИ, книги, азартные игры и пр. 
Благодаря подобной торговле, Зем-' 
ля совершила скачок на несколько. 
сотен лет вперед, 

Отказ. от Нарна'привел к новым 
восстаниям и на других покоренных 
мирах. Нарны, изучившие брошен- ` 
ные центаврианами оружие и звез- 
долеты, сами начали захватывать 
миры, прежде принадлежавшие 
Центаврианской Республике; цента- 
врианам было трудно противостоять 
ярости жаждуцзих мести нарнов. Во 
время Войны сдилгарами Республи- 
ка отказалась помогать Лиге Непри- 
соединившихся Миров, а после того 
как Земному Содружеству удалось 
расправиться с дилгарами, центав- 
риане стали рассматривать людей в 
качестве средства поддержания ав- 
торитета некогда великой империи. › 

Когда императором. Центаври- 
анской Республики стал’ Турхан, 
внешняя политика’ несколько изме- 
нилась. Император, Турхан предпо- 
читал дипломатию и переговоры за- 
воевательным походам, хотя боль- 
шинство в правящей верхушке было 
не согласно’ с ним. В то’ время‘как 


‚ Турхан шел на уступки Нарну, наде- 


ясь возместить зло, причиненное 
центаврианами, в Центаруме наби- 
рала силу воинственная фракция 
лорда Рифы, сторонники’ которого 
считали, что только новые завоева- 
ния могут’ ‘спасти империю. Эта’ 


’ фракция всячески пыталась предста- 


вить императора слабым, дряхлым, 
не способным управлять Республи- 
кой. И вначале 2259 года она приоб- 
рела могущественного помощника — 


„ Лондо Моллари, посла на «Вавило- 


не-5», которому удалось уничтожить 
военную базу нарнов в квадранте 37. 

Однако император Турхан: все- 
таки ‘надеялся на’мирное решение 
нарнской проблемы. Желая лично 
принести свои извинения. нарнам, в 
2259 году Турхан прилетает на «Ва- 
вилон-5». Однакоон умирает от сер- 
дечного приступа еще до своего вы- 
ступления, которое могло карди- 


‘нально изменить ситуацию, ‘а лорд 


Рифа и Лондо с помощью Теней ор- 
ганизуют нападение нанарнскую ко- 


‚лонию в квадранте 14: Результатом 
этой атаки стало официальное объ-. 


явление Нарном войны Центавру: 
Ситуация в центаврианском об- 
ществе резко меняется. ВойнасНар- 
ном проходит при полном преиму- 
ществе центавриан, ширится’ число” 
сторонников лорда Рифы. Его фрак- 
ция, заполучив власть и возведя на. 
трон своего’ ставленника — Карта- 
жье, племянника Турхана, начинает 
«ЧИСТКИ» и «охоту на ведьм». Оппо- 


ИЛОН-5 


зиционеры объявляются предателя: _ 


ми, их казнят, а имущество конфис- 
ковывают, Война с Нарном заканчи- 
вается мощным двойным ударом — 
корабли Теней уничтожают нарн- 
ский флот, а центавриане бомбят 
Нарн масс-драйверами, не обращая 
внимания на то, что все остальные 
расы протестуют против использо- 
вания подобного оружия... И Нарн 
капитулирует. Центавриане казнят 
всех членов Кха’Ри (кроме Г’Кара, 
который получает о политическое 
убежище на «Вавилоне-5»), вводят 
на Нарне свое правительство и со- 
здают концентрационные лагеря для 
непокорных. Начинается новый ви- 
ток экспансии Центаврианской Рес- 
публики: следующими жертвами 
становятся пак‘ма’ра‘и дрази, а за- 
тем и тучанкью. 

Несмотря на попытки Лондо 
Моллари остановить’ агрессию’ (он 
договаривается с Морденом о «раз- 
деле мира»), Центавр продолжает 
воевать. Безумный император Кар- 
тажье заключает соглашение с Теня- 


ми о создании военной базы на'При-: 


ме Центавра, поверив в обещание 
Мордена помочь ему превратиться в 
божество. Планете центавриан угро- 
жает полное уничтожение - ведь 
’ ворлонцы уничтожают планеты, за- 
тронутые влиянием Теней. Моллари 
удается уговорить’ императора’ от- 
правиться на Нарн для. того, чтобы 
остались свидетели его превраще- 
ния в бога, и с помощью захваченно- 
го в плен Г'’Кара и атташе Вира'Котто 
он организует убийство Картажье. 
После смерти-императора Лондо 
объявляет о том, что центавриане 
навсегда покидают Нарн. Вернув- 
шись на Приму Центавра, Моллари 
приказывает. казнить Мордена и 
уничтожает базу Теней, чтобы спасти 
родную планету от уничтожения. 
После завершения войны с Те- 
нями политика Центаврианской Рес- 
публики резко меняется. Во главе ее 
встает регент, который не имеет до- 
статочной власти и не обладает ка- 
кой-нибудь серьезной программой 
(однако вскоре такая программа мо: 
жет появиться, поскольку уже в 2261 
году прислужникам. Теней удается 
подсадить к регенту одного из Стра- 
жей — нейропаразитов, способных 


контролировать’ нервную систему 


жертвы). Лондо Моллари становится 
премьер-министром, но, учитывая 
количество приобретенных врагов, 
предпочитает оставаться на «Вави- 
лоне-5». Несмотря на наличие Стра- 
жа у регента, Центавр. прекращает 
захватнические походы. Более того, 
Республика (возможно, по решению 
Моллари) выделяет свои’ корабли 


для оказания помощи Шеридану |0 


время гражданской войны на Земле 
и даже становится одним из основа- 
телей нового союза‘различных рас = 
Межзвездного Альянса... 


ЦЕНТАВРИАНЕ В 
2278 ГОДУ 

Прима Центавра опустошена, а 
император Лондо Моллари вынуж- 
ден выполнять приказы Стража. 
Подчиняясь его воле, он захватыва- 
ет в плен Джона Шеридана и Де- 
ленн, собираясь казнить их. Однако 
Лондо усыпляет Стража и отпускает 
пленников, ‘а затем просит Г’Кара 
убить его. Но в последний момент 
Страж просыпается и вынуждает 
императора сопротивляться. Через 
несколько мгновений и нарн,‚ и цен- 
таврианин умирают. Императором 
Центаврианской Республики стано- 
вится Вир Котто, бывший помощник 
Лондо Моллари. 


ГОСУДАРСТВЕННЫЙ 
СТРО 

Глава Республики — император. 
Управлять державой ему помогают 
советники, представители  Знатных 
Родов, влиятельные сенаторы. 
Группу императорских советников, 
которые имеют’ огромное влияние 
на императора, возглавляет пре- 
мьер-министр.. Наиболее, важные 
должности передаются по наследст- 
ву и навечно отданы тому или ино- 
му Роду: к примеру, пост-Первого 
гвардейца принадлежит Роду Тава- 
стани, а должность Адмирала фло- 
та - роду Дромо. В случае смерти 
императора премьер-министр ста- 
новится регентом до’ тех‘ пор, пока 
Центарум не изберет нового. импе- 
ратора. 

Центарум — это парламент, со- 
стоящий из представителей Знатных 
Родов. оо очень а: 


ное собрание, в кругего обязаннос- 
тей входят в основном текущие дела 
Республики, в то время как импера- 
тор занимается более глобальными 
проблемами. Если же император 
умирает, не оставив наследника, 
именно Центарум решает, какой 
Род будет представлять новый им- 
ператор. В Центаруме действует ряд 
комитетов, руководители которых 
получают титул вокатора и опреде- 
ленные привилегии. 


ВООРУЖЕННЫЕ силы 


Центаврианский флот является 
одним из самых мощных флотов. 
Главное преимущество центавриан- 
ских кораблей — использование 
магнито-гравитационных двигате- 


‘лей. Эти двигательные системы ^_^ 
обеспечивают лучшую маневрен- 


ность и более высокую. скорость, . 
чем традиционные ионные двигате- 
ли, а также позволяют создать ис-^ 
кусственные гравитационные поля. 
Кроме того, центаврианские кораб- 
ли отличают очень качественные 
системы слежения, что позволяет 
им раньше обнаруживать’ против- 
ника и подготавливаться к атаке. 
Наземные вооруженные силы — 
это практически’ исключительно 
Центаврианская Королевская Гвар-. 
дия. Изначально она. создавалась. 
как элитная воинская часть для ох- 
раны императора, но постепенно ее 
обязанности расширялись вплоть 
до подавления мятежей в колониях. 


СТОЛИЦА 


Прима Центавра, 


колонии 


Большинство колоний центав- 


риан являются промышленными и 


аграрными центрами, однако ту- 
ризм является одной из главных 
статей дохода Республики, Каждая 
колония представляется в Центару- ^ 
ме одним сенатором. 


В работе над статьей были ис- 
пользованы материалы о центав- 
рианах из Энциклопедии Ксеноби-. 
ологии Вольтера, переводчик — 
Алексей Головин 


НАИБОЛЕЕ ИЗВЕСТНЫЕ ЦЕНТАВРИАНЕ | 


АДИРА ТЭРИ (АБТВА) 

Адира длительное время была 
рабыней некоего Тракиса и работа- 
ла танцовщицей в ночном клубе. 
Зная о ненависти нарнов к центав- 
рианам, Тракис разрабатывает план: 
он хочет выкрасть у посла Моллари 
«пурпурные файлы» его Рода, кото- 


рые. впоследствии продаст за боль- 
шие деньги. Реализовать первую по- 
ловину этого. плана должна Е 


потому что Лондо’откровенно увле- 


чен ею. 
Поэтому по приказу Тракиса 


‚ Адира приходит в апартаменты Лон-_ 


до. На следующий день она подсыпа- 


ет Лондо снотворное, производит 
ментальное зондирование для того, 
чтобы узнать шифры, и‘переписыва- 
етинформацию из компьютера Мол- 
лари. Однако, несмотря ‘на требова- 
ния Тракиса, она решает не переда- 


вать ему инфокристалл с данными. ^^. 
_ Адира отправляется к одной из своих 


подруг, Чтобы скрыться у нее до отле- 


та корабля, на котором она собирает- 
ся покинуть «Вавилон-5». 

Тракис сообщает Лондо, что 
Адира ^ агент нарнов, Узнав о кра- 
же «пурпурных файлов», Моллари 
просит Синклера о помощи. Им 
удается выяснить, где’ скрывается 
Адира, но Тракис тоже получает эту 
информацию, поскольку во время 
беседы с Лондо успел прикрепить к 
нему «жучка». Он захватывает Ади- 
ру, так что драгоценный инфокрис- 
талл попадает в. его руки. Однако 
Синклеру удается обвести Тракиса 
вокруг пальца и с помощью, Талии 
узнать, где Тракис держит Адиру: 
Инфокристалл с «пурпурными фай- 
лам» также возвращается к Лондо. 

Синклер настаивает на том, что- 
‚бы Тракис освободил Адиру, и тому 
приходится уступить. Лондо умоляет 
Адиру остаться сним; но она улетает: 

82260 году, через два года после 
описанных событий; Адира’ решает. 
вернуться к Лондо. Однако во время 
перелета человек,’ подкупленный 
Морденом, подсыпаетей яд, и Адира 
погибает. Ее смерть имела трагичес- 
кие последствия: Лондо, будучи уве- 
ренным в том, что Адиру отравил 
лорд Рифа, клянется отомстить ему и 
вновь начинает сотрудничать с Теня- 
ми. Лишь несколько месяцев спустя 
он узнает правду о гибели 'Адиры — 
один’ из министров. сообщает ему, 
что ее убили по приказу Мордена: 


ЛЕДИ ЛАДИРА 
(ГАБВА) 

Леди Ладира — довольно изве- 
стная на Приме Центавра‘прорица- 
тельница. Она является представи- 
телем некогда знаменитого и влия- 
тельного Рода Киро (это род 

` первого императора). Несмотря на 
почитание, окружающее прорица- 
тельниц, ее собственный племян- 
ник лорд Киро не слишком прислу- 
шивался к ее словами пророчест- 
вам и даже подсмеивался над ними 
— в юности леди Ладира предсказа- 
ла ему, что его убьют Тени. Однако 
именно так и произошло... 

Ладира прилетела на«Вавилон- 
5»в 2258 году и сразу же почувство- 
вала себя очень плохо. По ее ‘сло- 
вам, станция обречена на разруше- 
ние. Являясь одной из редких 
прорицательниц, которые ‘облада- 
ют и телепатическим даром, она 
смогла передать свои ощущения 
командору Синклеру: : 

«Вавилон-5», ночь. Неожидан- 
но станцию охватывает” пламя, 


единственный челнок успевает по-_ 


кинуть ее; Станция взрывается. Во 

время взрыва слышны множество 
голосов — это крики и мольбы о по- 
МОЩИ. 


Синклер в шоке. Он пытается 
понять, обязательно ли произойдет 
то, что‚он увидел. 

Ладира; Будущее постоянно 
меняется. Мы ‘сами создаем свое 
будущее. - ‘нашими словами, по- 
ступками, верованиями... Это лишь 
возможное будущее, командор. На- 
деюсь, вам удастся избежать его. 

И в 2260 году Синклер отправ- 
ляется на «Вавилон-4», чтобы избе- 
жать такого будущего. Однако... по 
словам Стражинского, «Вавилон-5» 
погибнет именно так, как увидела 
леди Ладира. 


ИМПЕРАТОР ТУРХАН 
(ТУВНАМ)_ 


Родившись в семье императо-` 


ра, Турхан с детства привык делать 
то, что «было нужно». Как он при- 
знался впоследствии капитану Ше- 
ридану, даже после восшествия на 
трон все его действия были предо- 
пределены заранее, так что он'даже 
не думал, что может что-нибудь из- 
менить. Хотя на самом деле это не 
совсем так = именно при императо- 
ре Турхане во внешней политике 
центавриан' начинают происходить 
серьезные изменения. 

У Турхана, каки у многих цен- 
тавриан, было несколько жен. Одна 
из них - леди Морелла, обладаю: 
щая даром прорицательницы. ‘По 
слухам, она часто предсказывала 
императору будущее. Скорее всего, 
император. и сам видел пророчес- 
кий сон, рассказывающий: о его 
смерти, и стоящего рядом сним 
ворлонца. Этим объясняется его ин- 
терес к ворлонцу, находящемуся на 
«Вавилоне-5». 

Примерно в 2258 году единст- 
венный сын Турхана утонул, выпав 
из лодки. Его телохранитель, кото- 
рый не смог отыскать сына Турхана в 
мутной воде, был найден мертвым 
несколько дней спустя после написа- 
ния отчета о смерти. Официально 
было заявлено, что он покончил с со- 
бой, не вынеся позора. Так Турхан 
лишился единственного наследника. 

В 2259 году император решает 
посетить «Вавилон-5». Главная цель 
визита = принести официальные из- 
винения Нарну за все зло, причинен- 
ное центаврианами и Родом ‘самого 
Турхана; Император, наконец, ре- 
шился сделать то, что считал необхо- 
димым. Несмотря на плохое состоя- 
ниездоровья и уговоры премьер-ми- 
нистра, он отправляется на станцию. 
Вотчто говоритон Шеридану: 

Турхан: Прошлое нас искуша- 
ет, настоящее приводит в замеша- 
тельство, будущее пугает, и жизнь 
вытекает из нас капля за каплей, ко- 
торые исчезают в этой бескрайней 
пустоте межвременья. Но еще есть 


время, чтобы ухватить это послед- 
нее ‘мимолетное мгновение. Чтобы 
выбрать нечто лучшее, чтобы изме- 
НИТЬ ХОТЬ ЧТО-ТО... 

Он понимает, что ненависть 
между нарнами и центаврианами не 
исчезнет до тех пор, пока кто-нибудь 
по доброй воле не скажет: «Мы были 
неправы». И именно это. собирался 
сделать сам Турхан в своей офици- 
альной ‘речи, однако... По пути на 
прием императору становится пло- 
хо. Сильный сердечный приступ, и 
доктор Франклин не в силах спасти 
его жизнь. Турхан просит Франклина 


передать его сообщение для посла 
Нарна’Г’Кара и’ пригласить к нему 
ворлонца. И Турхан задает Кошу во- 
прос, смысл которого можно ‘интер- 
претировать по-разному (впрочем, 
как и ответ самого Коша): 

Турхан: Как все это закончится? 

Кош: В огне. 

В. медотсек заходят лорд Рифа, 
Лондо, приближенные императора, 
Рифа докладывает Турхану новости 
о нападении на колонию’ нарнов в 


‚ квадранте 14. Императору трудно го- 


ворить, он просит Лондо нагнуться и 
шелчетему на ухо, что Рифа и Мол- 
лари прокляты. На это уходятего по- 
следние силы, и Турхан умирает. 

Однако для большинства цен- 
тавриан последние слова’ импера- 
тора были таковы: «Продолжайте. 
Ведите мой народ К звездам». Во 
всяком случае, именно так заявил 
Лондо... 


УРЗА ДЖАД о 
(УВЕА УАО 

Род Моллари: и Род Джаддо 
поддерживали дружеские отноше- 
ния еще со времен основания Рес- 
публики. В юности Лондо и Урза 
много общались, сражались на кол- 
тари (коротких центаврианских ме- 
чах), были страстными поклонника- 
ми оперы. Урза был одним изсамых 
близких друзей Лондо, настолько 
близким, что именно ему: Моллари 
рассказал о своей любви к Адире. 

Однако со временем их пути ра- 
зошлись, Лондо отправился на «Ва- 
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вилон-5», а Урза остался на Приме 
Центавра. С приходом К власти 


фракции лорда Рифы при’дворе на-_ 


чались «чистки». Всех несогласных с 
новой политикой обвиняли в преда- 
тельстве. В их число попали Урза 
Джаддо. В 2259 году он прилетает на 


«Вавилон-5», чтобы заручиться под-. 


держкой Лондо. Тот немедленно 


связывается с ‘лордом Рифой и тре-. 
` бует спасти Урзу. Однако, как выяс- 


няется позднее, именно лорд. Рифа 
был инициатором обвинения = по- 
скольку Джаддо слишком много 
знал о загадочной смерти премьер- 
министра, ‘убитого сторонниками 
Рифы, даи о многом другом. 

Более того, узнав о сотрудниче- 


стве между Рифой и Лондо, Урза не: 


желает принимать помощь от Мол- 
лари. Он вызывает его на смертель- 
ный поединок (молаго) ‘на колтари. 


Лондо не хочет сражаться, но у него, 


нет выхода. Несмотря на то’что Урза 
всегда лучше Лондо владел колтари, 
он погибает. Перед смертью он объ- 
ясняет Моллари, что сделал это ради 
своей семьи — по правилам молаго, 
победитель должен принять на себя 
заботу о семье погибшего. Убив себя 
рукою своего бывшего друга, Урза 
спас ‘свою семью, Впоследствии 
именно Лондо заботился о племян- 
нике и племяннице Урзы Джаддо. 


ЛОРД РИФА 
(ГОВО ВЕРА) 

Лорд Рифа— представитель по- 
литической фракции, настаиваю- 
щей на’ возвращении к’ политике 


зрения, 
можно вернуть былую славу и вели- 
чие Центаврианской Республики. В 
2258 году фракция Рифы начинает 


набирать все большую силу в правя- 


щих кругах Центавра: После уничто- 
жения в конце 2258 года нарнской 


‹ базы в квадранте 37 Рифа решает 


сделать ставку на посла Лондо Мол- 


лари. В начале 2259 года он’лично 


посещает «Вавилон-5» и договари- 


‚экспансии и агрессии. С его точки 
только, таким способом. 


вается с Моллари о сотрудничестве: 


Во время визита императора 
Турхана’ на станцию Рифа вновь 
встречается с Лондо. К этому момен- 
Ту его фракция приобрела большое 


влияние. Цель фракции - выставить. 


императора слабым и больным, по- 


казать всем, что он'не владеет ситуа- 


цией и не способен: управлять Рес: 
публикой. Он ‘просит Моллари про- 
изнести. ‘заранее : подготовленную 


специалистами речь, которая и поз-›, 


велитему достичь'необходимой це-_ 
ли: ‘Однако планы Рифы. срываются . 


из-за сердечного приступа у Турха- 


на, Рифа очень’ встревожен, по-. 


скольку его политические противни- 


ки достаточно сильны, а его фракция 


‚еще не готова к о. власти. рифе 


необходимо продемонстрировать ` 
свою силу, но как? И Лондо‚предла- 
гает воспользоваться помощью 
Мордена и его партнеров. В’резуль- 
тате колония нарнов' захвачена без 
каких-либо ‘потерь, фракция Рифы 


. получает перевес, такчто сразу после 


смерти‘императора и убийства пре- 
мьер-министра. по приказу Рифы 
именно она захватывает власть. 
Рифе удается посадить на трон 
своего ставленника, племянника 
Турхана Картажье. Тот, словно’ ма- 
рионетка, выполняет все’ приказы 
своих советников. На Приме Цента- 


‚Вра начинается. «охота’на ведьм»; 


все’ оппозиционеры: обвиняются ‘в 
предательстве, ‘а’ руководит этой 
охотой сам'Рифа. › 

Объявленная Нарном война 
развивается вполне успешно, но для 
ее завершения у Центавра недоста- 
точно сил. И Рифа вновь обращается 


’ за помощью к Лондо! точнее, к Те- 


ням. Флот под командованием Рифы 
отправляется кНарну и применяет 
масс-драйверы. А позднее Рифа 
разрабатывает и запускает програм- 
му «генетической чистки» нарнов... 
После капитуляции Нарна Лон- 


` до встречается с Морденом и'сооб- 


щает о разрыве ‚отношений с ним, 
однако Морден' находит способ 
вступить в прямой контакт с Рифой. 


‚Тот очень рад приобретению столь 


могучего союзника и, в отличие от 
Моллари, не собирается’ отказы- 
ваться от его помощи, Однако Лон: 
до наносит неожиданный удар: он 
вызывает Рифу на «Вавилон-5» и 


’ подсыпаетему яд в вино. Этот яд яв- 
„ ляется бинарным, так что пока Рифе 


ничего не угрожает, однако при вве- 


° дении. второй порции лорд’ немед- 


ленно умрет. И Рифа ‘вынужден ра- 
зорвать отношения с Морденом, од- 
нако он клянется отомстить Лондо. 
И месть эта начинает осуществ- 
ляться. В правящих кругах Примы 


‚Центавра начинают гулять. слухи'о’,› 


странном поведении посла Молла- 
ри. В конце 2260 года на «Вавилон- 
5» даже прилетает министр Вирини, 
чтобы разобраться во взаимоотно- 


’ шениях Рифы и Лондо; Благодаря 


изящной комбинации Моллари 


‚ удается заманить Рифу в ловушку. 


Считая, что именно онубил его воз- 
любленную Адиру, Лондо отдает 
Рифу в руки нарнов, а позднее об- 
виняет лорда в предательстве. Вре- 
зультате'Род'Рифы: был покрыт по- 
зором, а его фракция была дискре- 


дитирована. | 
ЛЕДИ МОРЕЛЛА . | 
(МОВЕБГА) 


Леди Морелла, третья жена им-.. 
ператора Турхана, еще при жизни 


’ своего мужа пользовалась боль 
шим уважением как прорицатель 


ница, Послеего смерти она, по мне- * 
нию центавриан, стала выразитель-. 
ницей воли усопшего. Как и Турхан,. ^ 


она придерживается’ мнения, что 


`центавриане должны ‘действовать’. 


путем дипломатии, а не войны. Она. 


считает, что современники. не смог-- 


ли оценить все величие ет. 
Турхана: 

Морелла: Величие В ЮНОСТИ не 
ценят, в зрелости зовут гордыней, 


гонят в старости и осознают лишь’ 
” после смерти. Величие нестерпимо 


рядом, его стремятся изжить. 
‚ В 2260 году леди Морелла при; 
летает на «Вавилон-5». Вдова импе 


ратора оказывается очень чуткой 


' женщиной; она’обрабатывает Виру 


рану, полученную во время драки, и ` 


соглашается ‘исполнить’ просьбу 
Лондо предсказать его будущее. 


По ее словам, у него было две’ _ 


возможности изменить свою судь 
бу, но обе он упустил. Однако оста- 
ется еще три (мы специально при: 
водим полный текст пророчества 
леди Мореллы, поскольку. в’пока- 


занном по ТВ-6 эпизоде был дан не. 


верный перевод); 
Морелла: Вы должны спасти | 


глаз, что не.видит, Вы не должны 


убивать того, кто уже мертв. И в са- 
Мом конце ВЫ ДОЛЖНЫ ПОДЧИНИТЬСЯ 
самому страшному для себя, зная, 
что оно погубит вас. Так что дажеес- 


ли вы упустите две‘из трех возмож ^ 

ностей, у вас останется третья для 

того, чтобы изменить свою судьбу. _ 
‚ Напоследок она сообщает Мол-’. 


лари, что он'станет императором = 
как, впрочем, и Вир. Лондо и Вир в 
‘шоке, а леди Морелла’ покидает 
станцию - видимо, навсегда. > 


КАРТАЖЬЕ 


(САВТАСА) 


Картажье, племянник скончав-. 
шегося ‘императора: Турхана, взо- 
шел на трон'в' 2259 году, но'факти-. 


‚ чески Им управляли лорд’ Рифа и 
его сторонники. Лишь после гибели 


лорда Рифы Картажье смог полно: _ 
стью’ проявить’ себя. По мнению. 
многих, Картажье был” безумен 


(сам Лондо’ сравнивал ‘его с рим- 
_ ким императором Калигулой), Как 


‚ выяснилось впоследствии, головы. 
казненных оппонентов он’размес-. 
ТИЛ В СВОИХ ЛИЧНЫХ ПОКОЯХ И ПО НО- 


° чам беседовал с ними, называя их 
своим «теневым кабинетом». 


Вначале 2261 года'Морден при |. 


‘летает на Приму Центавра’ и начи- 
нает «обработку» Картажье. Тот. 


приходит к выводу, что с помощью. 


_ партнеров Мордена сможет стать 
ь божеством, пусть даже ради этого 
ему придется’ погубить всю Приму 


Центавра. Несмотря на все возра- 
жения Лондо, он отказывается уда-` 
- лить спланеты военную базу Теней. 


`Он искренне верит в то, что'его на- 


‚родне сможет существовать без не- 


‚ МОЩНиК, 


_ го, поэтому хочет превратить Приму’. 


Центавра в погребальный костер. 


Лондо настолько симпатичен импе- ' 


ратору, что Картажье решает «взять 
его с собой» - в качестве‘ верховно- 
го жреца, 


‚ Жестокость безумного импера- ] 
тора не имела границ. Вир Котто, ко- 


торый сначала был против убийства, 
изменил свое мнение, когда услы- 
шал, как сам Картажье рассказывает 
о пытках Г’Кара — он не получал удо- 
вольствия, потому что нарн молчал. 
Шут, позволивший себе неудачно 
пошутить, был тут же убит, и любой, 
кто позволял себе высказать ‘свое 
мнение, рисковал головой. Вот что 
говорил об этом персонаже. сам 
Стражинский: «На мой взгляд, самое 
страшное в Картажье - этото, что им 


движутлишь капризы... Он способен 
подарить вам чудесную вещь, отвер- 
нуться и убить: вас. Вы никогда не 
знаете, что ждать от него». 
Показательный . процесс’ над 
Г‘Каром должен: был завершиться 
казнью нарна, но по договореннос- 
ти с Моллари' Г'Кар разорвал свои 
цепи и’ бросился на гвардейцев. 
Воспользовавшись воцарившейся 
неразберихой, Лондо уводит импе- 
ратора в небольшую комнату, где 


нет охраны. Он пытается‘убить Кар- * 


тажье, но тот случайно выбивает у 
него ‘из руки заранее: приготовлен- 
ный кинжал с ядом. Лондо ничего 
не может сделать, но тут Вир подни- 


„, Мает кинжал и вонзает его в грудь, 


безумца. И `Картажье умирает со 
словами: «Мне же суждено. стать 
богом...» 


РЕГЕНТ 


О регенте мы знаем совсем немно- 
го, Ондлительное время был министром 


‚- ВАВИЛОН 


у Картажье, а после гибели императора 


`был назначен регентом до тех пор, пока 


Центарум не изберет нового императо- 
ра. Стражинский отзывался о нем так: 


‚ «Мы специально не обращали особого 
внимания на министра, даже не называ- . 


ли его по имени. Всегда есть кто-то, кто 


- выживет, кто склоняется под ветром, но’. 


не ломается»; 
Правда, надо признать, что министр 
не слишкомподходитдля должности ре- 
гента. Привыкнув исполнять чьи-то рас: 
поряжения, он совершенно теряется, 
когда приходит его очередь отдавать 
приказы. Первое его. распоряжение: — 
сделать занавеси в пастельныхтонах.. 

- ^ Одальнейшемнампокамалочтоиввест- 
но, Мывидели Стражанаплечеу регента, зна- 
ем, что его здоровье становится вае хуже и ху- 
жеНовпятомаезоненампредстоитвстретить- 
©лснимещенесколькорез.. 

г и 


«КРЕСТОВЫЙ ПОХОД»: 
‚ СЛУХИ, СДЕЛКИ И ОБМАНЫ.... 


Бытует мнение, что теперь тоталитарные общества просто не смогут существовать, и главная причина этого = по- 
явление |п{егпе{, поскольку за последнее ‘десятилетие М/ЛЛМ стала источником информации для всех желающих с 
ней ознакомиться. Речь идет нё только о трансляциях с Олимпиады в Нагано; но’и о последних политических, фи- 
нансовых новостях и т, п: Однако Харлан Эллисон (концептуальный консультант сериала) обвиняет !п{егле! в рас- 
пространении пустых слухов. По его мнению, в 1п{егпе просто невозможно найти достоверную и надежную инфор 
мацию, С ним можно поспорить — скажем. в конце августа “начале сентября именно в п{егпе{ люди узнавали самые 
последние новости. Однако доля истины в словах Эллисона есть, причем немалая. В некотором роде прекрасной ил- 
люстрацией этому тезису послужит история «Крестового похода», разыгрывавшаяся в Сети последние три месяца и 


так до сих пор и не закончившаяся... 
Итак, вот как развивались события. 


ПРОЛОГ 
1997 ГОД 

(Стражинский рассказывает в 
Сети о своих планах для спин-оффа, 
который он решил назвать «Кресто- 


вым походом». Идея такова - драк- 


хи, прислужники Теней, нападают 
на Землю, людям удается отбить эту 
атаку, но дракхи успевают выпустить 
в атмосферу Земли вирус, инкуба- 
ционный период которого составля- 


ет пять лет, По прошествии этих пяти’ 


лет все обитатели нашей планеты 
погибнут. Поэтому на поиски лекар- 
ства устремляется корабль «Эскали- 
бур», который будет исследовать 
покинутые Древними города, хра- 
нящие тайны этих рас. 


ДЕЙСТВИЕ ПЕРВОЕ 
МАИ 1998 ГОДА 
`Стражинский ‘сообщает, кто ста- 


нет главными героями нового сери-, 


ала. Это команда’ нового ‘корабля 
«Эскалибур»: капитан, старший по- 
врач, ^ представитель 
«Межпланетных экспедиций», атак- 
же Дурина, член Гильдии воров и 


единственный. оставшийся в Живых _ 


представитель расы, уничтоженной 
дракхами, и техномаг Гален, 

Тогда же появляются `неподт- 
вержденные до’‘сих пор сообщения, 
что Джефф’ Конвей (Зак), Стивен 
Ферст (Вир) и Уэйн“Александер 


(Лориен, Инквизитор) будут ‘участ-. 


вовать в съемках сериала. 
ИЮНЬ 

В начале месяца Стражинский 
заявляет, что подготовка к съемкам 
идет полным ходом. Разработан ди- 
зайн корабля, новая форма для его 
команды. Немного позднее в интер- 
вью, данном журналу «В5._Мада- 
пе», Стражинский рассказывает о 
своих планах и персонажах. «Крес- 
тового похода» более подробно: 

«В течение пяти лет я говорил'о 
многих более интересных местах во 
Вселенной «Вавилона-5»... и вотне- 
ожиданно`я получаю возможность 
попасть’ туда, показать людям, как 
они выглядят и кто там живет. 

Я. собираюсь’ описать. инопла- 
нетные сооружения высотой. в’ две 
мили, поведать! о тайнах, что. поза- 


быты давным-давно, о техномагах 
(да; они вернутся... по крайней мере, 
один из них), о телепатах, легендар- 
ных битвах....Я собираюсь создать 
такое, что никто прежде не видел. 

Не следует полагать, что время 
от времени мы не будем встречать 
знакомые лица ^ ведь’ странствия 
приведут нас’`на Минбар, Приму 
Центавра, Землю, Марс: и через 
тьму космоса к самим ''Пределам 
Мира. Знакомые лица, приятныего- 
лоса наряду с новыми героями ино- 
выми голосами. ` 

Капитан Мэттью’ Гидеон, 'из- 
бранный на этот пост самим Шери- 


` даном, находящийся под тяжелей- 


шим грузом ответственности и стре- 
мящийся не показать, как сильно. это 
бремя воздействует на’ него, хочет 
скрыть свой очень странный секрет... 

Лейтенант Джон Матесон: - 
старший помощник на «Эскалибу- 
ре», телепат (Война. с Телепатами 


‚ изменила правила, согласно. кото- 


рым телепаты! не служили в армии). 
Последняя ‘уцелевшая из своей 


расы, уничтоженной во время Вой- 


й 
\щ 


по 


ны с Тенями, Дурина Нафил, гото- 
вая на все ради мести тем, кто при- 
служивал Теням, и разыскивающая 
следы своих соплеменников, воз- 
можно, сумевших спастись... 

Макс Эйлерсон, посланный на 
«Эскалибур» «Межпланетными экс- 
педициями» (эта корпорация сожа- 
леет о ситуации, в которой оказа- 
лась Земля, но жизнь продолжает- 
ся, бизнес не стоит на месте, так что 
если вам удастся найти нечто, что 
мы сумеем использовать для собст- 
венной выгоды, вы знаете, как 
должны поступить...). 

'Доктор Сара Хоффман, ученый и 
врач, введенная в состав экспедиции 
для проверки пригодности обнару- 
женных лекарств. На ее плечах может 
оказаться судьба целой планеты... 

Гален, одинокий техномаг, не- 
давно вернувшийся из... оттуда, ку- 
да отправились остальные технома- 
ги, покинувшие Освоенный космос 
во время Войны с Тенями. С одной 
стороны он необыкновенно’ могу- 
щественный, с другой - очень уяз- 
вимый. Он отказывается жить на 
корабле, исчезая и появляясь по 
собственной прихоти, реализуя ка- 
кие-то свои планы, и тьма всегда 
следует за ним по пятам... 

И как рыцари Круглого стола от- 
правились на поиски Грааля за исце- 
лением для истерзанной земли, так и 
«Эскалибур» полетел за лекарством 
для измученной планеты. И как пер- 
вый Эскалибур принес надежду и 
изменил мир’ вокруг' (Эскалибур = 
меч короля Артура), так и этот «Эска- 
либур» станет маяком надежды, но 
произойдет это не так, как планиро- 
вала его команда. Она изменит мир 
вокруг себя, и в ответ мир изменит 
ее. Потому что во Вселенной «Вави- 
лона» изменения — единственная по- 
стоянная величина, никто не являет- 
ся тем, каким представляется». 

Из этого же журнала становится 
известно, что Трейси Скоггинс будет 
исполнять роль доктора Локли, сес- 
тры-близнеца капитана Элизабет 
Локли. 


что участие Бестера в «Крестовом 
походе» вполне возможно — «Бес- 
тер может появиться где угодно». 
Заодно он опроверг слухи о том, что 
в новом сериале будет сниматься 
актер Пол Вудворд — по словам М5, 
он никогда не’ слышал имя «Пола 
Вудворда».. 


ДЕИСТВИЕ ВТОРОЕ 
ИЮЛЬ 

В Сети все затихло. Практически 
никакой новой информации о «Кре- 
стовом походе», кроме двух не- 
больших новостей = «Эскалибур» 
появится уже в фильме «К оружию», 


Позднее Стражинский говорит, 


а съемки нового сериала начнутся 3 
августа. Лишь в конце месяца Стра- 
жинский подтверждает информа- 
цию о том, что главную роль в «Кре- 


стовом походе» будет исполнять Гэ- ` 


ри Коул (знакомый нашим зрителям 
по сериалам «Шериф из преиспод- 
ней» и «Ночной звонок», которые 
шли по НТВ). Заодно он опровергает 
циркулировавшие в. Сети слухи о 
том, что продюсеры подписали кон- 
тракты с некоторыми актерами из 
«Вавилона-5». По его словам, все 


` актеры, снявшиеся в фильме «К ору- 


жию», который станет предислови- 
ем или введением к «Крестовому 
походу», подписали лишь так назы- 
ваемое соглашение, или орйоп. Со- 


гласно этому документу, продюсеры . 


имеют право привлечь их к съемкам 
в заранее определенном количестве 
эпизодов, однако соглашение не да- 
ет актерам никаких гарантий в том, 
что их действительно привлекут. Это 
не контракт. По словам Стражинско- 
го, он лично посоветовал Джерри 
Дойлу (Гарибальди) не подписы- 
вать такое соглашение. 
АВГУСТ 

Несмотря на начало съемок, нет 
никакой информации об актерах, 
приглашенных на роли главных пер: 
сонажей. В середине августа на сайте 
журнала «Т\ ше» появляется ин- 
тервью Джона Коупленда, продюсера 
«Вавилона-5» и «Крестового похода». 
Там он впервые сообщил фамилии 
актеров, которые исполняют роли 
главных персонажей сериала (при 
этом он спутал старшего помощника 


«Эскалибура» с техномагом, поэтому. - 


многие сочли его информацию не 
слишком достоверной). При этом Ко- 
упленд: сказал, что’ зрители ‘смогут 
вновь встретиться с некоторыми ге- 
роями «Вавилона-5». Он также“за- 
явил, что Бестер точно не’появится в 
«Крестовом походе», поскольку к мо- 
менту начала действия сериала Война 


с Телепатами уже завершится и Пси-. 


Корпусперестанет существовать. 


Впоследствии пресс-релиз ТМТ ^ 


подтвердил информацию Коуплен- 
да. Вот краткий список актеров: 

Капитан Мэттью Гидеон — Гэри 
Коул («Шериф“из преисподней», 
«Ночной звонок»), 

Капитан › Элизабет Локли’ - 
Трейси Скоггинс («Горец», «Семья 
Колби», «Династия»), _ 

Лейтенант Джон Матесон - Дэ- 
ниел Дей Ким («Шакал»), 

Макс Эйлерсон — Дэвид Брукс, 

Доктор Сара Чемберс — Мард- 
жен Холден, 

Дурина Нафил = Кэрри Добро, 

Техномаг Гален. - Питер. Вуд- 
ворд. - 
Стражинский заявляет, что клю- 
чевыми вопросами нового сериала 


том. же сайте Ат” 1 Соо| Ме\/з появи: _ 


будут «Кому вы служите?»:и «Кому ” 
вы доверяете?» (в «Вавилоне-5» та 
кими вопросами были «Кто, Вы?» 
«Что вы хотите?»). 


ДЕЙСТВИЕ Е. 
СЕНТЯБРЬ 
Разговоры о «Крестовом похо- 


де» временно прекратились в связи 


с отсутствием информации. И вот в 
середине сентября разразился на- 
стоящий скандал. : 

На сайте под впечатляющим на- 


званием Ап“ Соб! Ме\м («Ну раз- 
ве это не крутая новость») появи- _ 
лась заметка о том, что ТМТ оказы- 


вает давление на Стражинского с 


‚ Целью. внести некие коррективы В. 


новый сериал. Суть этих изменений _ 
вкратце ‘можно изложить так: 


«больше секса и насилия». Болеето- _ 


го, сообщалось и.о сокращении фи- 
нансирования «Крестового похода». _ 

Многие отнеслись к этой ново: ^ 
сти весьма’ скептически, учитывая 
опровержение (пусть и неофици- _ 
альное) ТМТ, однако через‘несколь- 


ко дней Стражинский признал суще- ' 


ствование «меморандума ТМТ», хотя _ 
добавил, что там небыло «самых во- 
пиющих моментов», Более того, он 
заявил, что после пяти отснятых эпи-. 
зодов съемки «Крестового похода». 
временно приостановлены до 19 ок- 
тября (по его. словам, это обычный 
плановый перерыв, только несколь- 
ко удлиненный). ТМТ выделила до- 


полнительные средства на; создание ^ 


новых декораций и костюмов, и съе- 
мочная группа решила’ воспользо- 
ваться такой возможностью. 


ДЕЙСТВИЕ ЧЕТВЕРТОЕ 
ОКТЯБРЬ 
После ответов Великого Создате- 


ля страсти’ несколько поутихли, но \ 


вот в первых числах октября все на 


лись еще более сенсационные сведе-_ 
ния. Прежде всего, сообщалось, что 
принято решение о съемках «еще од- 
ного» первого эпизода «Крестового. 
похода» (при этом остальные эпизо- 
ды просто сдвигаются, а не пересни- 
маются). Связано это стем, что дейст- 
вие «старого» первого эпизода «Гон- 


ки в ночи» происходит в тот момент, . т. 


когда экспедиция длится уже не-. 
сколько месяцев, и, возможно, зри- _ 
тель будет испытывать определен- - 
ные неудобства, поскольку он’ еще 
довольно плохо знаком сперсонажа-’. 
ми сериала. Поэтому было решено. 

снять еще один`«вводный» эпизод, В 
комментариях к этой новости специ- 


ально указывается, что ее инициато- в: 
ром могбы быть и сам Стражинский,. _ 


а не только ТКТ. И эти сведения не. 
вызвали бы такой ажиотаж, если бы. 
не вторая новость... ^ . 


В. отчете с очередного съезда 
° поклонников в Мэдисоне говорится 
о выступлении Харлана' Эллисона, 
концептуального консультанта «Ва- 
вилона-5». Кроме него, на’ съезде 
присутствовали Питер Дэвид (автор 
нескольких сценариев, книг «В ’на- 
чале» ‘и «Третье пространство»), 
„Нейл Гейман (автор сценария эпи- 
зода «День мертвеца»), Стивен 
Ферст (исполнитель роли Вира Кот- 
то и режиссер’ нескольких. эпизо- 
дов). Эллисон заявил, что ТМТ при- 
остановило съемки сериала не 
столько из-за декораций и костю- 
МОВ, СКОЛЬКО В СВЯЗИ СО СВОИМ Жела- 
нием изменить концепцию’ нового 
сериала, требуя внести в него боль- 
ше сцен секса и насилия и настаивая 
на пересъемке уже законченных 
эпизодов. Харлан сказал, что все за- 
шло слишком далеко и он не хочет 
иметь ничего общего с «Крестовым 
походом». С его точки зрения, 'Стра- 
жинский тоже должен покинуть съе- 
мочную группу, чтобы не стать’ за- 
ложником своего же проекта, 
На следующий день поклонни- 


ки засыпали высоких гостей во- . 


просами. Стивен Ферст сказал, что 
был режиссером пятого эпизода 
«Крестового’ похода», но не ‘слы- 
шал' подобных разговоров. Сам 
Эллисон отказался от своих. же 
слов, произнесенных ‘накануне, 


поскольку эти проблемы уже бла-_ 


гополучно разрешены Стражин- 
ским. Питер Дэвид добавил, что, 
по его мнению, М5 и ТМТ встрети- 


лись «лицом к лицу», 
руководство ТМТ ‘отказалось от 


`’ своих требований. 


А еще через несколько дней в 


одном сетевом журнале, Стезсаре: 
Мада2те появляется сообщение о. 


том, что премьера «Крестового по- 
хода» может быть отложена до мар- 
та, Ат“ Соо! Ме\/з вновь подлил 


масла в огонь, рассказав о демонта-_ 


же всех декораций, связанных ‘с 
«Вавилоном-5»’. (планировалось, 
что «Эскалибур» будет иногда при 
летать на «Вавилон-5»). 


Но 12 декабря в группе ново-_ 


стей появилось письмо от Стражин- 
ского, которое‘вновь развеяло слу- 
хи. По словам №5, уже ведутся'ра- 


боты над’ новым вступительным. 


эпизодом, действие которого будет 
происходить через два-три дня по- 
сле нападения дракхов на Землю, в 
то время как действие «Гонок:в но- 
чи» разворачивается через пять ме- 
сяцев. после атаки, Стражинский ут- 
верждает, что все уже отснятые пять 
эпизодов обязательно выйдут в 
эфири в сюжете сериала не произо- 
шло никаких изменений. Костюмы 
(точнее, форма. военнослужащих) 
действительно меняются, но не в 
сторону' «более облегающих», а, 
скорее, наоборот - форма. будет 
похожа на-обычные комбинезоны. 
Слухи о переносе’ даты премьеры 
имеют под собой определенные ос- 
нования, поскольку создание ком- 
пьютерной графики требует очень 
много времени, а съемки «нового» 


после чего. 


ВАВИЛОН, 


первого эпизода еще не. начина- 
лись, поэтому съемочная группа 
может просто не успеть сделать этот 
эпизод к 6 января, как планирова- 
лось ранее. 

На этом наш рассказ пока закан- 
чивается — правда, без эпилога, ко- 
торый в эпизодах «Вавилона-5» все- 
гда,выступал в качестве «финально- 
го аккорда». Но мы не можем 
написать эпилог - ведь сама’ исто- 
рия еще не завершена. Скорее все- 
го, она получит довольно большой 
резонанс в. Сети. Нам же’ остается 
только надеяться, что все закончится 
хорошо. Возможно, все эти сканда- 
лы - лишь проявления какой-то 
сложной и хитрой закулисной игры, 
подобной той, что мы видели в эпи- 
зоде «Слухи, сделки и обманы», где 
все персонажи старательно морочи- 
ли друг другу голову. Быть может, 
ТМТ проверяет Стражинского или 
Стражинский проверяет ТМТ. Не’ис- 
ключается и такой вариант — и ТМТ, 
и Стражинский прощупывают по- 
клонников... "Будем надеяться, что 
Великому 'Создателю удастся завер- 
шить начатое и создать сериал, ко- 
торый станет достойным продолже- 
нием своего великого предшествен- 
ника — «Вавилона-5». Ибо в этом 
заинтересованы не только счастли- 
вые зрители ТМТ, но и мы с вами, 


‚ Поскольку, как уже сообщала «Игро- 
мания», ТВ-6 купило первый сезон 


«Крестового похода». Пожелаем же 
удачи Стражинскому и всем нам! 


РЕКЛАМА НА КАНАЛЕ «ВАВУГОМ 5» 


Наиболее приятные моменты в жизни связаны с 
удовольствием. А за удовольствия надо платить. Ведь 
каждый раз после войны возникает опасность рецидива, 
так как в мире нарушается светотеневой баланс. Меж- 
звездный Альянс же дарит нам наслаждение. И каждый 
раз после войны предотвращает рецидив, восстанавли- 
вая светотеневой баланс. И чем дольше вы находитесь в 
его рядах, тем лучше он защищает ваши миры. Этими 
уникален Межзвездный Альянс. Межзвездный Альянс 
лучше мир; дольше защита от войны. 

Признан Всемирной Федерацией Минбара. 

ж*жж* 

Наступает эра Теней. Эра четких изображений и чи- 
стых звуков. Эра, когда нет ничего невозможного. Когда 
вы увидите то, чего не видели раньше. Добро пожало- 
вать в эру Теней. 

ж+ж 

— Находясь на «Вавилоне», нужно обязательно исполь- 
зовать РРС, 

— Для меня безопасный РРС = это также естественно.. 

- как умываться, чистить зубы по Вам принимать душ. 

— По-моему, пальба — это. 

— прежде всего чувство ответственности... 

— перед окружающими тебя обитателями «Вавилона». 

= Если ты действительно уважаешь его обитателей... 

— то должен сам предложить противнику использовать 
РРС. 


— По-моему, по-другому. просто нельзя: Особенно на 
«Вавилоне». 
— Явыбираю безопасный для станции РРС. 
— Безопасный РРб - мой выбор. 
Владимир Вавилов 
| %жж 

Война. Секреты. Подозрения. И ни капли нужной 
информации. Это могло бы испортить вам настроение, 
если бы не Прах. Одной капли'Праха достаточно, чтобы 
промыть целую гору мозгов. Прах. Чистая работа. Блес- 
тящие результаты. 

Жжжж 

Новый, улучшенный Серый Совет. Благодаря еще 
более высокому’ содержанию Касты Мастеров Серый 
Совет теперь на 85 % эффективнее. Серый Совет защи- 
щает ваши души сутра до вечера. 

Ж+Ж 
ВАПО. Антипиратская организация проводит опрос 
0б отношении к космическому пиратству. Варианты от- 
вета: 1) я одобряю пиратство, 
2) я не одобряю пиратство, 
3) мне безразлично. 

Заполните купон и пошлите нам. Сообщите ваш по- 
дробный адрес, и мы вышлем вам звено «Альфа» под 
командованием Ивановой. Нам интересно Ваше мне. 
ние! 


Ирина Киреева 


Трудно. представить себе поклонника «Вавилона-. 
5», который не желал бы посидеть за штурвалом небе- 
зызвестной «Фурии» или «Молниеносного», принять 
участие в обороне «Вавилона-5» или нанести сокруши- 
тельный удар силам президента Кларка. Вы скажете, что 


Ан не тут-то было! 


ком случае, нам это обещают создатели первой игры по 
мотивам легендарного сериала «Вавилон-5», лучшие 
‘умы подразделения компании Ч'егга = группа разработ- 
чиков'из УозетКе Ег{ецаптепеи 5'еггаЕХ. 
’ Как уже сообщалось в шестом номере’ журнала 
«Игромания», ЗегтаЕХ ‘представила пре-демоверсию 
своего’ симулятора’ космических баталий на выставке 
ЕЗ. Правда, в Атланте полетать удалось только лишь на 
истребителе «Фурия» (да и то не нам..), тогда как в 
полной версии игры! мы, 
тить себя и в кабине «Молниеносного», и в кабинах 
истребителей других рас = Минбара, Дрази, Нарна, 
Центавра... 
В игре будут совмещены элементы боевого симуля- 
‚ тора космического корабля и стратегии. На вопрос, ка- 


работчики отвечают; что у них это получилось очень да- 
же неплохо, но они пока не хотят раскрывать детали. 


зайнер/художник-постановщик), ‘игра будет. основана 
на миссиях, но в динамической Вселенной, которую 
можно исследовать. Прохождение миссий, задейство- 


зависеть только от игры.и самого игрока. 
Рэнди Литлджон (Вапау Иеойп -' второй дизай- 


новую систему, которую можно упрощенно назвать раз- 
вивающейся Вселенной, Игрок не только получит боль- 


сможете переигрывать миссии снова и снова до тех пор, 
пока не пройдете их удачно. Вы получите роль'в сцена- 


‚ная продолжает развиваться. 
Разработчики утверждают, что игра будет сделана 


позволяют современные технологии (для достижения 
этого используются оригинальные компьютерные 30- 
модели от Мецег О/аКа! и оригинальная музыка Кристо- 
фера Франке).. Они обещают включить в игру из Вселен- 
ной «Вавилона-5» все, что только возможно: планеты, 
‚станции, космические корабли, политику (!) и пр. Пла- 


_ВАВУЕОМ 5. 
_ЗРАСЕ СОМВАТ $ИМОЕАТОВ 


это только мечты и ничего такого а не случится? . 


Еще как случится — весной следующего года. Во вся- ` 


скорее всего, сможем ощу- 


КИМ образом удалось совместить два этих жанра, раз- „ 


По словам Марка Хьюджинса (Магс Нидд$ = ди- 


ванные участники и способ решения задач — все будет 
нер/звуковой дизайн) ожидает даже нечто большее = 


шую свободу действий, на него будет возлагаться ответ: _ 
ственность за результаты того ‘или иного выбора. Вы не ^ 


рии. сделаете что сможете и останетесь с этим = Вселен-. 


визуально! настолько близко к сериалу, насколько это 


нируется добавить в игру новые космические корабли, 
которых не было в игре. Эти корабли разрабатывались 
тем же художником, который моделировал все ‘осталь- 
ные корабли для «Вавилона:5», и все они одобрены 
)М5. Специалисты из’ 5!еггаЕХ и т а 
для этих кораблей, м 
Рэнди Литлджон добавляет, что М5 находится в. 
курсе всех событий. Сценарий, созданный им и Кристи 
Маркс (СПи${у Магх) при содействии Вабуотап Ргодис- 


оп отправляется на утверждение М5 по факсу и воз- 


вращается сего замечаниями, 


работала над несколькими играми для 'егга в прошлом 
(Гопабо\ми, Сопацез{ о{ Сате!о!), а кроме того участво- 
вала в написании эпизода «Святой Грааль» в сериале». 
Сценарий игры является прямым ответвлением от. 
сериала «Вавилон-5». Разработчики обещают продол: 
жение саги, добавляя детали к истории, показанной в 
сериале. Они не просто «используют» Вселенную «Вави- 
лона-5» в качестве ‘поля действия, они: пытаются стать. 
частью этой Вселенной: Тесное сотрудничество с №5. 
должно гарантировать правдоподобность, допусти- 
мость:и правильность сценария с его точки зрения на 


’ «Вавилон-5». Миссии, сценарии, элементы сюжета яв- 
‚ ляются! экстраполяцией той сюжетной ‘линии, которую 


М5 разработал в самом начале, и производными от не- 
которых «исторических» битв. . 
Что же касается многопользовательской игры, то 
мультиплейер и игра через Интернет непременно, будут 
неотъемлемой частью этого продукта. . 
На’вопросы, что же отличает эту игру от многих кон: . 
курентов на рынке, есть ‘ли какие-то заимствования от 
других успешных игр этого же жанра и как сама коман-_ 


да разработчиков расценивает соперников «Вавилона- *. 
_ 5», разработчики ответили следующим образом: = 


Марк Хьюджинс: «Не раскрывая деталей, которые 


пока являются секретом, я бы сказал, что эта игра будет 


поворотным пунктом в жанре. Мы не удовлетворимся 
созданием клона М/пд Соттапаег или Х-\ММпа. Эти иг- 
ры неплохие, но мы думаем, что можем сделать лучше= 
особенно с точки зрения «играбельности». Очень важ- 


ным в нашей философии создания игры было выделить 


то, что'нам нравится в. этом жанре, но еще. более важ- 
ным было удалить все лишнее ‘и устаревшее. Все, что 
мешает получению удовольствия или погружению в'мир 
игры, недопустимо». 

Рэнди Литлджон: «Мы делаем все отнасзависящее, '. 
чтобы эта игра. стала новым! стандартом, и я ‘верю, что 


’ таки будет. Мы затратили массу времени, преждечем 


погрузиться в разработку дизайна. Мы провели месяцы 
в спорах и обсуждении мельчайших деталей, пытаясь 


‚ проникнуть в тайны игры. И затем мы постарались сде-^ 


лать все лучшее = настолько лучшее, чтобы два “года 


спустя, когда’ игра появится’ на’ прилавках, она была _ 


«очень» И Что из О получилось, 
мы увидим весной»: , 


Говорить о демоверсии пока рано, но разработчики 


уже начали радовать публику моделями кораблей и ис- 


требителей. Журнал «Игромания», в свою очередь, тоже” 


хочет порадовать своих читателей наиболее запомнив- 
шимися скриншотами из первой в истории человечест- 
ва игры по мотивам сериала «Вавилон-5». ое 


Сергей и Дмитрий Щавелевы, Российский Фан-клуб 
Скриншоты с официального сайта илл Ь5датез.сот являются 
интеллектуальной собственностью © Зета, 


«Для тех, кто не знает Кристи, могу Сказать, Что она, 


Свершилось! Радуйся, о много- 

численная армия поклонников су- 
- персериала «Вавилон-5»: наконец- 
то российские разработчики ком- 


 пьютерных игр обратили свой взор. 


на великолепный сюжет вашего лю- 
бимого сериала, мало того, они 
решили сделать игру’ по’ мотивам 
этого шедевра телевизионной фан- 
тастики! По жанру это будет страте- 
гия в реальном времени, рабочие 
название: «ВаБу|оп-5, '5расе '5{га{- 
еду. Ме\м ргоес». Сюжет игры раз- 
вивается параллельно сюжету 
оригинального фильма. После того 
как капитан Джон Шеридан занял 
пост командующего сил’. союза 
рейнджеров, была создана группа 
специального ‘назначения. В. неё 
входили самые элитные силы рейн- 
джеров, настоящие профессиона: 
лы, прошедшие ‘войну с Тенями и 
участвовавшие в походе на Землю. 
Функцией` этой‘ группы было 
выполнение. специальных, ‘особо 
важных и опасных миссий, направ- 
ленных на поддержание мира в Га: 
лактике. Дипломатия’ - сложная 
штука, случалось, что Шеридан не 
мог открыто использовать’ войска 
рейнджеров, тогда-то и’ приходил 
‘час. спецподразделения. Словно 
привидения, неизвестно откуда по- 
являлись корабли без. опознава- 
тельных знаков; не выходя на связь, 
они жестоко расправлялись сврага- 
ми союза и так же тихо исчезали... 
Они не искали славы и денег, их 
цель — ‘мир в Галактике. Подчиняю- 
щиеся непосредственно Шеридану, 
ЭТИ ПИЛОТЬГОТОвВЫ были сделать всё 
‚ ЧТО угодно для поддержания мира... 
Именно вам и предстоит коман- 


довать этой группой (вы, наверное, 


уже обратили внимание, что я упорно 
не указываю названия группы... А что 
же вы хотите? Группа-то секретная...). 
В игре‘есть несколько. новшеств, от- 


ВАВУЕГОМ 5 $РАСЕ ЗТВАТЕСУ. 
МЕМ/ РВОЧЕСТ 


личающих её от игр подобного 
жанра: Во-первых, это’ место дейст: 
вия - вам: предстоит вести боевые 


‚ действия непосредственно в космосе, 


а значит, есть где разгуляться, не’на- 
тыкаясь на горы, леса и подобные им 
атрибуты «земных» стратегий. Прав- 
да, есть реальный шанс влететь, ув- 
лекшись боем, в`астероидное поле 
или кучу обломков подбитого кораб- 
ля. Во-вторых, в каждом уровне у вас 
будет флагман, то есть корабль, ко- 
торым управляете, непосредственно 
вы. При уничтожении его миссия счи- 
тается проваленной: 

Отсутствие прегятствий  бла- 
гоприятно скажется на’ интеллекте 


‚врагов (им не надо. просчитывать, 


как объехать то или иное препятст- 
вие, а это слабое место ‘всех геа|- 
{те 5{га{еду). Хотя враги облетают 
астероиды очень’ ловко. Помимо 
этого в игре: есть маленькие, но 
приятные мелочи, позволяющие 
ещё глубже окунуться в‘атмосферу 


игры. Например, при щелчке мыш- 


кой на вражеский корабль незамед- 

лительно последует угроза или руга- 

тельство (цензурное) в ваш адрес. 
Помимо кораблей, показанных 


‚ вфильме, появятся новые корабли, 


как ваши, таки вражеские, а.разно- 
образие оружия и супероружия 
позволит избежать однообразных 
схваток. Как вам понравится, 
например, возможность заманить 
вражескую эскадрилью в дальний 
сектор ‘космоса и’ подорвать её 
ядерной бомбой: в 500 килотонн, 
управляемой ‘по’ радио? Или воз- 
можность ‘таранить вражеские 
корабли юркими «челноками», на- 
битыми взрывчаткой? А захват 
кораблей врага абордажными бо- 


` тами сугрюмым космическим спец- 


назом на борту? Всё это вы сможете 
реализовать, поиграв в «ВаБУоп-5, 
расе %гатеду», 


ВАВИЛО! 


Корабли и пейзажи тщательно 


‚ прорисованы и полностью идентич- 


НЫ кораблям, показанным. в сериа- 


ПАИСКМЙ КОрОбАЮ чи ожено мые ср ПООВалеНЯ 


ле, а высокое разрешение (800х600, 
16 МЕ НАН соог) позволит вам насла- 
диться каждой искоркой от взрыва 


вражеского корабля. 


Между миссиями вы’ можете 
насладиться красивыми 3О-видео- 
фрагментами, ‘виртуозно выпол- 
ненными художником проекта, Ку- 
линским Александром. Помимо вы- 
шеперечисленных достоинств: игра, 
по нынешним меркам, ‘очень мало 
требует от компьютера. В`неё мож- 
но будет играть даже наРепнит100 
МИ, 8 МбВАМ, 1 Мб видеопамяти! 

Но, как говорят в. разных рек- 
ламных передачах, это ещё не всё! 
Так как игра делается группой энту- 
зиастов, она будет распространять- 
ся совершенно бесплатно! Всё, что 
от вас потребуется, — это зайти на 


> ПЕр://Ампаот5.5Кек.пе!/=65 и ска- 


чать там игру; там же вы найдёте са- 
мую свежую информацию о ней! 
Выпуск бета-версии игры наме- 
чен'на зиму 1998`года, следите за 
новостями! Уверяю вас, вы получи- 


те истинное’ наслаждение от этой 


оригинальной и интересной игры! 


Капаев Александр, автор проекта, один 
из вышеупомянутых энтузиастов. 
Е-тай! госкефаез@{перещадоп.сот 
НаоМеЕ: 2:5020/1004,74 


7. 


ОРУЖАЕМСЯ 


В последнее время нам часто за- 
дают вопрос о выборе «сердца» для 
вашего компьютера. Мы познако- 
мим вас с результатами тестирова- 
ния, проведенного в редакции, — 
сравнения производительности двух 
процессоров: пе! Сеегоп 300А и 
АМОКб-2 300 МГц. Именно эти про- 
цессоры, а также их аналоги счасто- 
той 333 МГц сегодня чаще всего при- 
меняются в недорогих компьютерах, 
а производительность систем на их 
основе вполне достаточна как для 
офисных приложений, так и для со- 
временных игр. 

Представляем участников дуэли. 

{е! Се@егоп 300А — предста- 
витель семейства «процессоров 
для систем начального уровня» 
компании |п{е|. Несмотря на давно 
знакомое название, этот процес- 
сор, поступивший в продажу 15 ав- 
Густа 1998 года, заметно отличается 
от ранних представителей семейст- 
ва Саегоп. Его важнейшая особен- 
ность — кэш-память второго уров- 
ня, за отсутствие которой так много 
ругали первые Сеегоп’ы. 

Кэш-память — это промежуточ- 
ная, «буферная» память, быстро- 
действие которой значительно вы- 
ше, чем у основной памяти. Доступ 
процессора к программному коду и 
данным, находящимся в кэш-памя- 
ти, происходит значительно быст- 
рее, чем к находящимся в основной 
памяти. Естественно, скорость вы- 
числений при этом увеличивается. 
Современные процессоры для РС 
имеют два уровня кэш-памяти: пер- 
вый, размещенный «внутри» про- 
цессора и имеющий равное ему бы- 
стродействие и второй, до появле- 
ния Сеегоп’ов нового поколения — 
внешний. Кэш-память первого 
уровня имеет объем от 16 до 
64 Кбайт. Внешний кэш появился в 
системах на базе процессоров 486, 


без принципиальных изменений пе- 
рекочевав на Репиит и Репйит-сов- 
местимые, к которым относится вто- 
рой участник нашей дуэли - АМО 
Кб-2. В этих системах кэш-память 
второго уровня — стандартные мик- 
росхемы, размещенные на материн- 
ской плате. Скорость работы ее оп- 
ределяется внешней частотой про- 
цессора. До недавнего времени это 
было 60-66 МГц. Кб-2 300 имеет 
внешнюю тактовую частоту 100 МГц. 
Естественно, быстродействие систе- 
мы при этом увеличивается. 

Повысить производительность 
системы можно, повышая скорость 
работы кэш-памяти, увеличивая ее 
объем и приблизив сами чипы па- 
мяти к процессору, соединив с ним 
отдельной быстрой шиной. |1{е! ре- 
ализовала все эти три подхода в 
процессоре Репнит Рго (Рб) в 1996 
году. В едином корпусе (боске{ 8) 
инженерам удалось разместить 
кристалл процессора и сначала 
один (512 Кбайт), а затем и два кри- 
сталла кэш-памяти второго уровня, 
доведя ее объем до 1 Мбайт. По- 
скольку память работала с частотой 
самого процессора, производи- 
тельность системы была велика. К 
сожалению, конструкция оказалась 
очень дорогой в производстве — 
процессор тестировался в сборе и 
отказ любого из компонентов при- 
водил к отбраковке всего изделия. 
К тому же не удалось поднять такто- 
вую частоту выше 200 МГц. Это при- 
вело к тому, что цена Репйит Рго 
оказалась высокой и, в отличие от 
процессоров класса РепНит, почти 
не снижалась. (Естественно, это 
можно объяснить и маркетинговой 
политикой фирмы - РепЧит Рго по- 
зиционировался на рынке как про- 
цессор для серверов и рабочих 
станций, а, как сейчас понятно мно- 
гим, профессиональный инстру- 
мент (в любой области) дешевым 
быть не может.) 

Процессор Репнит | (Ката), 
вышедший в свет в начале 1997 го- 
да, имел иную конструкцию. Пре- 
восходное ядро Рб сохранилось, но 
кэш-память в виде отдельных мик- 
росхем была вынесена на внешнюю 
плату. Это привело к изменению 
конструктива процессора и мате- 
ринской платы — появился разъем 
$01 1 и корпус процессора 5ЕСС — 
па Едде СоптасЕ Сайпаде. В зна- 
комом сейчас почти всем пластмас- 
совом корпусе размещена печатная 
плата с припаянными процессором 
и чипами кэш-памяти, работающей 
на частоте, равной половине часто- 


д Савченко 


уэль СРЕДИ КАМНЕЙ 


ты ядра процессора. Стало возмож- 
ным использование недорогой се- 
рийной памяти сторонних произво- 
дителей. Это снизило цену процес- 
сора и позволило впоследствии 
значительно повысить его тактовую 
частоту. 

Тем не менее основную долю в 
стоимости процессора Репйит 1 
составляет именно кэш-память. По- 
этому, решив выпустить дешевые 
процессоры для ПК начального 
уровня, в |п{е| решили отказаться 
именно от нее. Первый процессор 
Сеегоп (кодовое имя Сомпотоп) с 
тактовой частотой 266 МГц, внеш- 
ней — 66 МГц был выпущен 15 апре- 
ля, а версия на 300 МГц - 8 июня 
этого года. Он представлял собой 
практически тот же Репйит || (кри- 
сталлы даже производились на од- 
ной линии), но без кэш-памяти вто- 
рого уровня на плате (естественно, 
кэш первого уровня объемом 32 Кб 
(16 - программа и 16 - данные) 
внутри процессора сохранился) и 
даже без внешнего корпуса-карт- 
риджа - в исполнении 5ЕРР — $пае 
Ед де Ргосеззог РасКаде. Разумеется, 
цена Саегоп’ов первого поколения 
была много ниже, чем у Реп ит 1, 
но невысокая производительность, 
необходимость практически пол- 
ной смены системы (это процессор 
для 5101 1) и присутствие конкурен- 
тов в этой ценовой нише не позво- 
лили ему занять заметное место на 
рынке. Зато он приглянулся люби- 
телям разгона: именно отсутствие 
кэша позволяло запускать процес- 
сор на частоте до 450 МГц. 

Но разработчики в |п{е! не оста- 
новились. Они поместили кэш-па- 
мять второго уровня объемом 128 
Кбайт непосредственно на крис- 
талл процессора, тем самым заста- 
вив ее работать на полной частоте 
процессора. Это заметно повысило 
производительность и конкуренто- 
способность вышедшего в свет 24 
августа нового процессора, извест- 
ного под кодовым названием Меп- 
Чосто. Он вышел сразу в двух вер- 
сиях - 300 и 333 МГц. Ядро процес- 
соров с тактовыми частотами 266 и 
300 МГц содержит 7,5 млн. транзи- 
сторов, а процессоров Се!егоп 300А 
и 333 - 19 млн. за счет интегра- 
ции 128 Кб кэш-памяти второго 
уровня. 

Для процессоров Сеегоп был 
разработан и выпущен новый набор 
микросхем - чипсет 440ЕХ. Базой 
для него послужил известный набор 
для РепЧит И 4401Х. Исключив не- 
нужные «базовому», то есть деше- 


вому компьютеру функции, как, на- 
пример, поддержка двух ‘процессо- 
” ров, уменьшив число слотов шины 
РС! до трех, а разъемов памяти до 
двух, удалось снизить стоимость 
чипсета и материнских плат на его 
основе. Естественно, осталась под- 
держка АСР. Кроме того, был раз- 
работан новый, уменьшенный фор- 
мат материнской платы и корпуса 
для нее - МсгоАТХ. Снижение стои- 
мости было достигнуто путем 
уменьшения расширяемости, хотя 
она осталась вполне достаточной 
для начинающего пользователя. 
Хотя многим это не нравится, изме- 
нения технологии сейчас происхо- 
дят так быстро, что модернизация 
до современного уровня компьюте- 
ра, купленного годом раньше, мо- 
жет оказаться невозможной или бу- 
дет незначительно отличаться по 
стоимости от покупки нового сис- 
темного блока. А меньшие размеры 
и вес — несомненный плюс. Таскать 
современный АТХ-корпус типа пЮ- 
Че {о\мег довольно тяжело, да и ме- 
ста на столе вечно не хватает. 
Однако, поскольку Сеегоп -— 
полноценный процессор для 510% 1, 
его можно установить на любую 
материнскую плату со $1011. Все, что 
нужно - обновить содержимое 
В!О$, чтобы плата смогла правиль- 
но определить тип процессора, 
иначе компьютер может просто не 
запуститься — у новых Се[егоп иные 
алгоритмы работы с кэш-памятью. 
Если через некоторое время вы за- 
хотите повысить производитель- 
ность системы, достаточно будет 
заменить только процессор - на- 
пример, на Ка\та1. 

Кб-2 производства фирмы Ад- 
\уапсед Мисго Бе\мсе$ — процессор 
для разъема босКе{ 7, точнее, $и- 
рег7. Ведя свою родословную от 
первого — РепНит-совместимого 
процессора АМВ К5, он отличается 
от него несколько меньше, чем 
Сеегоп от Репйит. Процессор К5, 
полностью совместимый с процес- 
сорами {| по документирован- 
ным возможностям и имеющий оп- 
тимизированное ядро, был быстрее 
аналогичных Репиит по целочис- 
ленной арифметике, но заметно 
отставал по плавающей. При тра- 
диционно меньшей, чем у про- 
дукции |, цене процессор уже 
тогда приобрел репутацию «луч- 
шего выбора для офиса». Одна- 
ко К5 имел и недостатки, на- 
иболее серьезным из кото- 
рых была — неполная 
совместимость с некото- 
рыми приложениями, чув- 
ствительными ко времени 
выполнения команд либо 


использующими недокументиро 


1{е|. Приобретение фирмы № х- 
Сеп, практически разработавшей к 
тому моменту процессор нового по- 
коления, позволило АМО выйти на 
рынок с процессором Кб, совмести- 
мым сРепйит ММХ. Увеличеннный 
до 64 Кб (32 для команд и 32 для 
данных) объем кэш-памяти первого 
уровня, улучшение алгоритмов ее 
работы, оптимизация исполнения 
команд и повышение точности 
предсказания переходов в сочета- 
нии с ростом тактовой частоты поз- 
волили повысить производитель- 
ность при обеспечении совмести- 
мости с ранее разработанными 
программами. 

28 мая на посвященной ком- 
пьютерным играм и развлечениям 
выставке ЕЗ (Иесгопс Емецаттег{ 
Ехро) фирма АМО представила но- 
вый процессор — Кб-2. «Впервые 
АМО представляет процессор, кото- 
рый отличается не только частотой 
или ценой, а передовой технологи- 
ей, обеспечивающей новый уровень 
трехмерной производительности и 
реализма изображений» -— сказал, 
представляя процессор, 5. АНа Вага, 
вице-президент АМО. 

Основные особенности Кб-2 — 
поддержка архитектуры $ирег7 с 
частотой системной шины 100 МГц 
и использование нового набора 
инструкций ЗОМо\М в дополнение к 
стандартным и ММХ. Система ко- 
манд нового процессора дополне- 
на двадцать одной командой типа 
ИМО (Зтое п5гисНоп Мире 
Оа{а), в основном для обработки 
чисел с плавающей точкой (вещест- 
венная арифметика). Их основное 
назначение - трехмерные вычисле- 
ния, в отличие от технологии ММХ, 
созданной компанией |п“е|, — набо- 
ра из 59 $МО-команд обработки 
целых чисел и предназначенной 
для ускорения двумерной графики. 

Процессор способен работать 
при частоте системной шины 66 МГц, 
то есть и на старых материнских пла- 
тах, но полностью 


ванные особенности процессоров” 


преимущества нового пр 
раскрываются на новых материнских 
платах, изготовленных на чипсетах 
МУРЗ и новом МУР4 от МА или А|- 
|ад4т 5 от А!, имеющих 
слот АСР и системную ши- 
ну с частотой 100 МГц, то 
есть платах стандарта 5и- 
рег. 

Итак, после пред- 
ставления участников по- 
смотрим, как же прово- 
дилось тестирование. 
Вначале об оборудова- 
нии. Основой нашего ис- 
следования послужил 
компьютер следующей 
конфигурации: процес- 
сор Сеегоп 300А, материнская пла- 
та Азичек Р2В на чипсете 4408Х, 
оперативная память — два [!ММ- 
модуля по 32 Мб с временем досту- 
па 10 нс, видеоплата Глатопа Мрег 
\\330 АСР с 4 Мб памяти типа 
$СКАМ, жесткий диск \\е$еги 0/9]- 
{а Самаг АС22500 2,5 Гб ЦОМА, СО- 
ВОМ привод Рюопеег ОВ-7145. Со 
стороны второго участника — мате- 
ринская плата Спайщесй 5АСМ2 на 
чипсете У\А МУРЗ, с 512 Кбайт кэш- 
памяти, разъемом АСР и поддер- 
живающая частоту системной ши- 
ны 100 МГЦ. Плата иску $аг 5МУРЗ 
аналогичной конфигурации, но 
с1 Мбайт кэш-памяти была «снята с 
соревнований» из-за невозможнос- 
ти установки \У/пдом/5 в системе. 
Видимо, нам попался неисправный 
экземпляр. 

Главное, к чему мы стремились 
при проведении тестов, — получе- 
ние сравнимых результатов. Ос- 
новное, что было для этого пред- 
принято, — все компоненты систе- 
мы, за исключением процессора и 
материнской платы, были одни ите 
же во всех тестах. 

Кроме основных участников те- 
ста в нем в качестве гостя участво- 
вал процессор Репйит И 266 МГц, 

Программное обеспечение: М1- 
сго5оН М/тао\м5 95 0582, русская 
версия, дополнение поддержки 
шины 958 (058 2.1), Онесх 6.0 

русской версии. Также устанав- 
ливались драйвера, прилагав- 
шиеся к материнским платам: 
для Р2В это Визта$ег ОЕ и 
РИХ4 РАТСН от Азиз, для Спат- 
{есп — драйвера от \МА: Визтаз- 
тег ОЕ, РС! Бпаде рас, драй- 
вер АСР, ГО ВКоийта Оп\уег. 
Драйвер видеоплаты -— вер- 
сия 1.28 для шины АСР. 

При смене материнской 
платы операционная система и 
все приложения были установ- 
лены заново. 


цел енной” производ 
ост роцессора. — \ММп- 
Бепсй 98, тест СРИМагКЗ2. 


Саегоп: ЗО0Д, ие кизаиииииеенинся 609 
АМО Кб-2 300 


№ Сеегоп 300А. 
ШАМОКЕ-2 300 
С Репбит 1 266 


2. Вычисления с плавающей 
точкой. М/препсн 98, тест ЕРУ М/п- 
МагК. 


Сего З00А ини 
АМО Кб-2 300 
Рени 1266... -излзкзаакини 


РРУ МИпМак 


№ Се!егоп 300А 
ШАМЬ К6-2 300 
С) Репёит 1 266 


Оценка 
дисковой подсистемы. 

3. ММпепср 98, Визтез$ 05К 
МИптагк. 


производительности 


Саегоп 300А..... ...891 

АМО Кб-2 300... ..970 

ВОИ [266 еаиееваниее 976 
Визтез$ 0ЕзК МИпМак 

10-я 

900 

800 {9 Сеюгоп 300А. 

790 ШАМОК6-2 300 


ОРепеит 11 266 


4. Мипепсй 98, НаП-Епа 05К 
МИптагк 


Репит || 266....... 


Нап Ей 05К МУНоМак 


{2 Сейегоп 300А 
МАМО К6-2 300 
С] Регийят Н 266 


Реальные приложения. 

5. Увеличение в 10 раз картин- 
ки-примера «Тетре (165) №» из 
комплекта поставки Рпо{о5Пор 5.0. 


программа очень активно работала 
с диском. Поэтому здесь оценива- 
ется производительность не только 
процессора и памяти, но и диско- 
вой подсистемы. Время в минутах. 


С@егоп 300А.... 59:38 
АМО К6б-2 300.. ..9,88 
О 11,87 


Увеличение размеров изображения 
{больший результат - хуже} 


Я Сейегоп 300А 
ШАМО К6-2 300 
С Репбиг | 266 


6. Вторая —- применение фильт- 
ра Кафа! В!иг к картинке также из 
комплекта Рпото5Пор «РНо{05.р$». 
Радиус 50 пикселов, режим Без 
диаШу. Предварительно она была 
увеличена вдвое и к ней была при- 
менена команда Мегде [ауеге. За- 
мерялось только время работы 
фильтра. Время в минутах. 


Саегоп 3004.............. линии, 8,08 
АМОК6-2. 300, клоидоиоааи 1117 
РепЧит || 266 


Применение фильтра 
(больший результат — хуже) 


7. Объект архивирования с помо- 
щью программы \М/п2р 6.3 - {-файл 
объемом около 170 Мбайт, получив- 
шийся в результате выполнения тес- 
та 5 одним из процессоров. Файл — 
один для всех. Время в минутах. 


СЕетотЗ ООД, десенккииинииииоянанияй 
АМО Кб-2 300. 
Репнитт! 15266. крестики гниет 


Создание архива 
(больший результат -— хуже) 


8. Для теста на сжатие аудио- 
файла мы использовали музыкаль- 
ную композицию с АуиЧюСО про- 


Объем “исходного” \М/ау-файла ' 
около 65 Мбайт. Параметры сжатия 
— 128 Кбит; 44,1 КГц, оптимизация 


по качеству. 
Время в минутах. 
Сеетоп 3 ООД... лк 9,7 
АМО Кб-2 300... :.. 9,22 
Рейецит [1.266 лаб 11,6 


Создание аудиофайла МРЗ 
{больший результат -— хуже) 


 Сеегоп 300А 
ШАМО к8-2 300 


О РепНиии 11 266 


Это единственный тест, в кото- 
ром Кб-2 оказался значительно 
медленнее С@егоп. 


9. Как известно, в игру Цпгеа| 
встроена поддержка команд ЗО№ ми. 
Определялось число кадров в секун- 
ду в различных разрешениях 


640*480 800*600 1024*768 


с@егоп 300А 18 16 9 
АМО Кб-2 300 17 13 Я 
Репйит | 266 18 13 9 


Упгеа! 
число кадров в секунду 


9 Сеюгов 300А 
МАМО Кб-2 300 
ОРерит | 266 


Чико Фознию замы 


10. И последнийтест — ге! Мефа 
ВепсйгпагК. Этот тест был разработан 
тогда, когда еще не существовало 
промышленных стандартных тестов 
для измерения производительности 
мультимедиа. Тест пе! Мед'а Вепсй- 
плагк оценивает производительность 
процессоров при выполнении алго- 
ритмов, которые применяются в об- 
работке данных мультимедиа. Тест 
включает проигрывание звуковых и 
видеофрагментов, обработку изоб- 
ражений, м/ауе затпрЕ гае сопмегхюп 
и трехмерную геометрию. 

Итак, несмотря на лучшие пока- 
затели АМО Кб-2 в большинстве 
официальных тестов, по результа- 
там реальных приложений с незна- 
чительным преимуществом побе- 
дил Сеегоп. Аутсайдер теста — Реп- 
иг | 266, который стоит дороже и 
Кб, и Саегоп. Особенности Сее- 
гоп’а обеспечили заметный отрыв 
именно на процессорных задачах — 
фильтр РНофо5Нор'а и аудиосжа- 
тие - создание файла МРЗ. 


АНП 


и Сеегоп 300А 
ШАМО К6-2 300 


О Репит 1! 266 


Маео таде 30 Аиаю 
А! ° Мдео |паде 30 Аиаю 
Саегоп 300А 408 406 1293 278 518 
АМО Кб-2 300 337 327 1103 263 388 
Репиит И! 266 323 Е 1131 224 416 


Подведем некоторые итоги. 
Выбор компьютера, как любого то- 
вара (да-да, компьютер уже стал 
обычным потребительским това- 
ром, почти как телевизор или холо- 
дильник) определяется не только 
его потребительскими свойствами, 
но и стоимостью. 

Разница в стоимости систем оп- 
ределяется в первую очередь стои- 
мостью самого процессора и мате- 
ринской платы. Сеегоп 300А на мо- 
мент подготовки статьи стоил 
около 170 долл., Кб-2 300 - 120 долл. 
Материнская плата Ази${екК Р2В (чип- 
сет 440ВХ) - 155 долл., СПай\есН 
5АСМ2 (МА МУРЗ) - 83 долл. Платы 
на чипсете 440ЕХ стоят 90-110 долл. 
Ази$ек Р5А (А! А!адт 5) - око- 
ло 100 долл. Ни та, ни другая систе- 
ма в стандартной конфигурации не 
требуют применения памяти стан- 
дарта РС100. До недавнего време- 
ни практически все материнские 
платы для 5101 1 - под Репйит Пи 
С@егоп - выпускались в формате 
АТХ. Сейчас для желающих сэконо- 
мить появляются платы для 5101 1 в 
формате ВаБу АТ. Таким образом, 
разница в стоимости готовых сис- 
тем может составить сумму ме- 
нее 70 долл. Для системы «на вы- 
рост» разница заметнее. Корпус 
АТХ, современная материнская 
плата на 440ВХ, память РС100 «по- 
тянут» на 150-200 долл. Но мо- 
рально устареет система несколько 
позже. 

Итак, Кб-2 - прекрасный выбор 
для модернизации старых систем, 
от 386 до Репйит. Многие платы 
для процессоров 5осКке{ 7 имеют 
разъемы для $1ММ-модулей памя- 
ти, что позволяет добиться малыми 
затратами (материнская плата и 
процессор) вполне современного 
уровня производительности. Для 
некоторых РепЧит-плат возможна 
замена только процессора. Убеди- 


тесь, что ваша плата обеспечивает 
напряжение питания процессора 
2,2 В, обновите В10$ - и все! 
Приобретение нового компью- 
тера: недорогая офисная или до- 
машняя машина для работы с при- 
ложениями типа М$ О! се и изред- 
ка запускаемыми игрушками. 
Преимущества Кб-2 — меньшая це- 
на и неплохая производительность 
в офисных приложениях. Разница в 
стоимости с Сеегоп невелика, по- 
этому выбор определят финансо- 
вые соображения, личные предпо- 
чтения или совет продавца. Выбрав 
С@егоп, можно использовать недо- 
рогую материнскую плату на 440ЕХ 
и корпус птгоАТХ. Трех слотов ши- 
ны РС! для такой машинки вполне 
достаточно. Именно такой компью- 
тер можно посоветовать начинаю- 
щему игроману. 

Компьютер для человека, ис- 
пользующего более широкий спектр 
программ, любителя новых трехмер- 
ных игр стоит приобрести на базе 
Сеегоп. (Напомню, сегодня мы вы- 
бираем между Кб-2 и Сеегоп.) Оце- 
ните свои финансовые возможности 
на момент покупки и желание зани- 
маться модернизацией в будущем. 
Если вам будет проще через год-два 
приобрести новый компьютер, то 
сейчас можно остановиться на недо- 
рогом варианте на чипсете 440ЕХ. 
Чтобы обеспечить возможность по- 
степенной модернизации (установки 
нескольких плат расширения, увели- 
чения объема памяти, замены про- 
цессора), выбирайте компьютер с 
платой на чипсете 440ВХ в АТХ-кор- 
пусе с памятью стандарта РС100. Та- 
кая система прослужит довольно 
Долго. 

Для наших тестов мы выбрали 
лишь несколько распространенных 
приложений. Для кого-то типичны- 
ми могут оказаться совсем другие 
программы. Мы не рассматривали 


сравнили ‘производительность под 
различными операционными систе- 
мами - от М/пдоме 98 до Ипих, даи 
игра в наших тестах всего одна. На- 
деемся, что все еще впереди. 


Благодарим фирмы, предо- 
ставившие оборудование для 
проведения тестов: 

Компанию  «Сплайн», 
277-77-41, ммм. зрИпе.ги. 

Фирму уе Мгсго 5у${етз, тел. 
956-12-25, млмм.ипир.ги. 

Магазин-салон «Твой компью- 
тер», тел. 918-18-34. 


тел. 


В №8 (11) нашего журнала был объявлен конкурс на лучшую подпись 
к фотографии. Читатели прислали много вариантов, из них мы.отоб- 


рали несколько самых интересных. 


Первое место было присуждено Татьяне Глушковой из Калинингра- 
да. Она получает приз, ое компанией «Сплайн» - 
мышь [одцесй РИо+. Вот её подписи: 


На ковре — три голых мыши, 
Как увижу - едет крыша! 
Подползу поближе я, 
Познакомлюсь с рыжею! _ 


А ря вы, девки, ‘гнете спинки: 
Вас в упор не вижу я! 
Надоели мне блондинки, 
Выбираю рыжую! 


Вся шерсть облезла, нет ушей. Не ‚мучьте, юзеры, мышей! 


Ниже приведены. варианты, разделившие второе место. В качестве 
приза их авторы получают россиян м и наше восхищение 


их остроумием и находчивостью.. 


Этапы мышиной эволюции в. про-_ 
цессе приручения их человеком. 
Алексей Костюк, г. Магадан 
Первые признаки Игромании: раз- 
двоение объектов, доходящее до 
галлюцинаций... 
К. Кузнецов, п. Запрудня. 
Встреча братьев по разуму. Ино- 
планетные мышки прибыли на ле-_ 
тающем коврике. — 
‘Александр Петров, Московская обл. | 


Извините меня, что я к вам обра- : 
щаюсь, я не местная, я не с вашей. 
платформы... | 

'Александр Четвертков, Г. Е 


Опыт показал, что после работы с ^ 


\ММпаом 98 три мышки из четырех 
‘облысели. —_ 
_ Иван Рожнев, Моск. обл., г. Пушкин _ 


Наша мышка родила вчера мышат, 
мыши выросли немножко и в ком- 
пьютер поиграть хотят.. 
Максим и Алла Михеенк. 
г. Ульяновск 


В семье не без урода... 
Роман Шевченко, 
_С. Петербург 
Мышь - это звучит гордо, 
а мышеловка ее ПЕрепеК- 
ивНО. ь 
М. В. Красношлыков, 
`Ленингр.обл. 


Бонжур, мадам Буонасье! 
Д'Артаньян, счастливчик, 


видел ее ной — какие 
_ формы! _ 


РипаЕ. М., г. Чапаевск Самарской обл. 


Мыши на тусовке. 


Максим Гончаренко, Москва 
Привет, нудисты! 


__ Мышки для РС-шки. 


Светлана Мозговая, Ростовская обл., г. 
Новочеркасск 


Сколько мышку ни корми, ау на- 
щих хвост длиннее, - 


РС мышью не испортишь. 
Выбери себе хвостатого друга! 


_ Даешь к 2000 году каждой мышке 


по ковру! 
. Светлана Кузнецова, 
Вологодская обл., п. Сокол 


Это он вчера вирус подхватил. 


«Моицзе п Васк» называется. 


Ну вот, опять напился до «черной 


горячки». 
Игорь Савенков, <бауепкоу@ссаз.ги> 
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Сергей Пуриков 


МНОГОПОЛЬЗОВАТЕЛЬСКИЕ 


ИГРЫ В ИНТЕРНЕТ 


В этом номере мы продолжаем описание бес- 
платных или частично бесплатных игровых серве- 
ров в Интернет. На этот раз мы расскажем, как под- 
ключиться к бате$ Опйпе 2опе - игровому серверу 
компании МЕгобоН, а также к детищу компании 
5едабо: МЕ\могК$ пс. - серверу Неа{.пе\. 


САМЕЗ ОМЫМЕ 2ОМЕ 


Прежде всего, посетите сайт компании по адресу 
Вр: / /млмими.гопе.сот /азр /ЧефаиК.азр. Там вы узна- 
ете о новостях сервера, сможете получить список рабо- 
тающих в данный момент игр, а также посмотреть более 
подробную информацию о них. Нов данный момент нас 
интересует кнопка «Егее $1дпир». Нажмите ее. После это- 
го возможны четыре варианта развития событий: 

1. Если у вас уже установлена требуемая программа, 
то вы перейдете прямо к процессу регистрации; 

2. Вам будет выдано сооб- 
щение, что из-за ненадежности 
вашего броузера компания М!- 
сгозоН любезно рекомендует 
вам убраться подальше. Реше- 
ние: скачать новый броузер с 
сервера компании; 

3. Появится экран, рассказы- 
вающий, что делать дальше, и на 
этом все кончится. Просто подо- 
ждите несколько минут. Если в 
итоге так ничего и не произошло, 
то зайдите на сайт еще раз. Если 
же появилось окошко с сообще- 
нием, то смотрите пункт 4; 

Появилось окно с рекоменда- 
цией разрешить выдать привиле- 
гии программе установки, когда 
вас об этом попросят. Жмите «ОК». 
Через некоторое время появится 
окно }ауа зесийу, в котором вам 
будут угрожать страшными кара- 
ми в СЛучае нажатии кнопки 
«Сгащ». Не беспокойтесь, жмите. 
Начнется процесс инсталляции 
программы, позволяющей устано- 
вить программу, позволяющую 
— играть на сервере (исключительно 

но. в стиле Мстозо{, не так ли?). 
грее В 4. Перезапустите броузер. 

Е Вновь зайдите на сайте в раздел 

МИНИ ‹Гтее Чдпир». Начнется процесс 
регистрации. В первой строчке 


кем тебе 


[ Туре Веге $0 Фак $0 офпегз п Ве гоот ] 


укажите имя, под которым вы бу- 
дете работать на сервере, во вто- 
рой и в третьей — свой пароль, а в четвертой — адрес элек- 
тронной почты. Жмите на кнопку «Зап. п пом», затем на 
«пай». 

Сам процесс инсталляции протекает в два этапа. 
Первый этап заключается в перекачке 95 килобайт... ли- 
цензионного соглашения! Второй этап — это получение 
184-килобайтной программы. Когда все будет заверше- 
но, запустите ее. 

Укажите ваше имя и пароль. Появится небольшое 
окошко, являющееся пейджером и не содержащее абсо- 
лютно никакой информации о том, что делать дальше. 


Вернитесь на сайт. Если вы пользуетесь и\егпе{ Ех- 
р!огегом, то сбоку вы увидите надпись «Рау ТПезе 
Сатез»; если используете №е{5саре Мамдатог, то над- 
пись будет гласить «Сйск Неге ог батез!». Жмите на 
стрелку рядом с надписью и выбирайте игру. 

Внимание: если напротив названия игры нарисо- 
ван СО-диск, значит, вы сможете играть только при на- 
личии ее у вас, К таким играм относится, например, Аде 
оГЕтриез. Если же напротив имени написана буква «7», 
значит, за игру вам потребуется платить. 

После того как вы сделаете свой выбор (и скачаете 
небольшую заплатку к игре либо саму игру), вы попаде- 
те в игровую комнату, очень похожую на «коридор» в 
Мрауег.сот. Выбирайте комнатку (цифры напротив на- 
звания показывают количество человек, находящихся к 
ней) и заходите в нее, щелкнув на названии. Вашему 
взору предстанет ряд столов в центре, список игроков 
справа и окно, с помощью которого вы можете читать и 
посылать сообщения. В списке справа все игроки разби- 
ты на две группы: друзья (чтобы сделать из человека 
друга, достаточно просто щелкнуть мышкой на его име- 
ни и поставить крестик напротив строчки «Епепа»), и ос- 
тальные пользователи (егэ). Если же вы зашли в ком- 
нату СО-игры, то категория «Цзегз» разбита на три: 
«Гоокта» — просто гуляющие по комнате, «М/айтад» — 
сидящие за столом в ожидании игры и «Р!аутд» - в дан- 
ный момент уже играющие. Количество цветных полос 
напротив имени обозначает качество связи с данным 
человеком; чем их больше, тем лучше. 
Пользоваться окошком для общения проще просто- 
го: пишете свое сообщение, жмете «Ептег» и через неко- 
торое время читаете ответы. 

Когда вы захотите присоединиться к игре, щелкни- 
те на одном из пустых стульев около какого-либо стола. 
Для бесплатных игр все просто. Если вы — единственный 
игрок за столом, то при нажатии кнопки «За» будете 
играть против компьютерного оппонента. Если за сто- 
лом есть еще кто-либо, то после нажатия этой кнопки вы 
будете играть против него (них). Если же все стулья око- 
ло столика уже заняты, вы можете просто понаблюдать 
за игрой (щелкните кнопкой мыши на стуле и выберите 
пункт «КЮК2»). 

Если же вы зашли в комнату какой-либо СО-игры, 
то вместо столов вы увидите другие картинки, но смысл 
от этого не изменится. Если над столом горит надпись 
«\ата», значит, игра еще не началась. Если есть кноп- 
ка «от», то вы можете нажать на нее и послать таким 
образом заявку на участие в игре. Если кнопки «о» 
нет, значит, стол уже заполнен. Надо отметить, что к не- 
которым играм (ЕйарЕ $ит\Шатог 98, ]е4! Ко!) вы мо- 
жете присоединиться непосредственно во время игры. 

Если ни один из предложенных столиков вас не уст- 
раивает, ткните на пустой стол с надписью «НозЪ. Ука- 
жите в появившемся окне название будущей игры, мак- 
симальное число игроков и, если хотите, пароль. 

Как только вы создадите комнату или войдете в нее, 
то появится экран, на котором вы увидите список игро- 
ков, окошко для общения, а также кнопки «1 еауе» - вый- 
ти и «Гаипсй» - начать игру. Последняя будет доступна, 
только если вы являетесь создателем комнаты — Но%. 

Перед тем как начать игру, убедитесь, что вы вста- 
вили в СО-КОМ соответствующий диск. 

И последнее. Через некоторое время вам придет 
письмо с кодом. Использовать его вам нужно будет толь- 
ко один раз, просто зайдя броузером на страницу, адрес 


которой вы также найдете в письме. Если вы этого не сде- 
лаете, то через пять дней ваш персонаж будет удален. 
Что очень приятно — кроме небольших трудностей, 
иногда возникающих при инсталляции, больше никаких 
проблем при работе с сервером нет. Все очень просто и 
понятно, да и скорость работы достаточно высока. 


НЕАТ.МЕТ 


Вначале этот игровой сервер несколько напоминает 
рассмотренный ранее Мрауег.сот, причем не без основа- 
ний — 5едабоН купила лицензию на некоторые программ- 
ные продукты Мр/ауег.сот при разработка своего игрово- 
го сервера. Но не беспокойтесь, изменения гораздо серь- 
езнее, чем простой косметический ремонт. К плюсам этой 
игровой службы можно отнести большой выбор игр и на- 
личие нескольких зеркальных серверов в разных регио- 
нах мира, а значит, большую скорость работы, атакже на- 
личие консультантов, готовых прийти к вам на подмогу в 
случае затруднения. Минус — большой объем данных, ко- 
торые вам придется скачать при начале работы. 

Итак, для того чтобы подключиться к НЕАТ, сперва 
посетите сайт Вр: / /ммммуми.Пеат.пе*. Справа вы увидите 
надпись: «Ме\и Чзег$ сйск Неге!». Щелкните на ней кноп- 
Кой мыши, и вы попадете в окно регистрации. Укажите 
свое имя, два раза пароль и адрес электронной почты. 
Не забудьте ознакомиться с лицензионным соглашени- 
ем и подтвердить прочтение этого документа, поставив 
крестик напротив соответствующей строки в анкете. 
Жмите на «соп тие». Если все пойдет успешно, то вы по- 
падете на вторую страницу регистрации и сможете при- 
ступить к скачиванию регистрационной программы. Если 
же по каким-либо причинам вы не сможете зарегистри- 
роваться, то посоветую две вещи: во-первых, попробуй- 
те зарегистрироваться под другим именем и адресом 
электронной почты. Если не помогает, обратитесь к кон- 
сультанту (щелкните кнопкой мыши на надписи «СИск 
Неге ог оп!пе сопзиНаНоп!», затем укажите тему запроса 
и нажмите на «зибтй»). В зависимости от времени дня 
консультант может подойти, а может и не сделать этого. 
Вполне возможно, что именно в момент вашего вызова 
вся служба технической поддержки будет отсыпаться по- 
сле бессонной ночи. Не стоит также забывать разницу во 
времени между Россией и Америкой. 

Кстати сказать, есть такой вариант: регистрация про- 
исходит, просто в результате ошибки вы не попадаете на 
следующую страницу, а остаетесь не той же. Если пробле- 
ма в этом, то вам надо просто самому набрать адрес и ска- 
чать инсталляционный файл. Расположен он по адресу 
Юр: / /лллллм/.пеа*.пе{/риБ /Ка{а!у${т.ехе и занимает 


5 Мб. Запустите его и инсталлируйте в любой каталог. За- 
тем жмите кнопку Зап->Ргодгатз->Неа{- 
>\МММААМ.НЕАТ.МЕТ од. Запустится броузер, и вы верне- 
тесь на \/м\м-страницу сервера. 
Слева сверху в соответствующих 
окнах напишите свое имя и па- 
роль, выберите игру и жмите на 
кнопку «Рау пом». Если появится 
окно, общий смысл текста в кото- 
ром будет гласить «Что делать с 
этим файлом?», жмите на кнопку 
«Ореп». Устройтесь поудобнее... 
и приготовьтесь скачать еще пол- 
тора мегабайта апдейтов. Устрой- 
тесь поудобнее... и скачайте еще 
пару мегабайт. Главное - не за- 
крывать окно броузера во время 
инсталляции. Теперь можете при- 
ступать к игре! Не волнуйтесь, ес- 
ли в течение нескольких десятков Е 
секунд после появления окна, гласящего, что вас вот-вот 
подключат к серверу, ничего не произойдет. Просто жди- 
те, программа обычно грузится долго. 

Внутри вас ждет знакомая уже обстановка. Думаю, 
вы привыкли к комнатам, коридорам и т. п. Интерфейс 
можно описать всего одним словом: стандартный. Для 
входа и выхода в комнаты служат кнопки «Епёег гоот» и 
«Васк то |оББу». Кнопка «То меб» вернет вас на Ммм 
страницу. Если вы хотите просто выбрать другую игру, 
то нажмите на эту кнопку, но не закрывайте саму про- 
грамму, обеспечивающую связь с сервером. «ОрНоп» 
позволит вам установить некоторые параметры звука и 
графики, а также проверить скорость связи с сервером. 

Для создания новой комнаты смело жмите на «Сгеа{е 
гоот» и указывайте параметры новой игры. Кнопка 
«Гаипсй дате» запустит игру при условии, что все игроки 
в свою очередь активизировали кнопку «Веаду {о р|ау». 

Если вы щелкнете правой кнопкой мыши на любом 
игроке из списка справа, то появится меню, при помощи 
которого сможете посмотреть его краткую информацию 
(«ок ргоМе») или запретить прием сообщений, по- 
сланных им («тШе»). 

Ну и в итоге немного о привилегированных пользо- 
вателях. Им доступны некоторые дополнительные воз- 
можности, не получаемые простыми смертными, но за 
удовольствие надо платить - 4 доллара 95 центов в ме- 
сяц. Есть и другая возможность — ко всем продуктам 
бедабо{{ МЕ\могК$ пс. прилагается купон с кодом. Введя 
этот код при регистрации, вы получите от 3 до 6 месяцев 
бесплатной игры. 


ВИ 
тие 


МУ ВОМЕВАЗЕ 


.датегздахее.со 

Всевозможных журналов для 
любителей поиграть в Сети очень 
много. Газет — значительно меньше, 
Впрочем, данная «Геймерская газе- 
та» мало чем отличается от любого 
другого игрового сайта. Набор раз- 
делов стандартен — обзоры, ново- 
сти, превью, хинты, солюшены ит. п. 
Впрочем, есть у газеты одна очень 
приятная черта — оперативность. 
«Геймерская газета» выходит каж- 
дый день, и обзоры новых игр появ- 


Олег Горшков, о!е9345 @ огс.ги 


ЛУЧШЕЕ В ИНТЕРНЕТ 


ляются здесь раньше, чем на других 
серверах. 

миллму.деосез.сот 

Это популярнейший в мире 
ротераде-сервис. На сервере 
«сСеосШез» можно совершенно бес- 
платно получить место под домаш- 
нюю страничку, а также бесплатный 
ящик электронной почты. Фирма за- 
нялась подобной деятельностью 
первая, и поэтому вскоре сеть «вир- 
туальных городов» опутала весь 
мир. На «Сбеосшез» можно найти 


сотни и тысячи прелюбопытнейших 
страничек, чьих владельцев сервис 
компании вполне устраивает. Един- 
ственный минус - трудно запомина- 
ющейся ЦВЕ таких страничек. Но что 
делать, если в электронных городах 
«живут», наверное, уже миллионы 
пользователей... 

млм. 5агтай.сот 

Вас раздражает ваш скучный ад- 
рес е-тай? Это можно исправить, 
зайдя на сайт «Стармейл». Здесь вам 
предложат десятки вариантов при- 


Ямыме 
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лам - кино, музыка, игры, звезды и 
т. п. Например, юзер по имени Вася 
Пупкин, любитель фильма «Крими- 
нальное чтиво», без проблем смо- 
жет получить адрес риркт@рир-Нс- 
{оп.сот. Причем почта, пришедшая 
на этот адрес, может пересылаться 
вам, в ваш основной электронный 
ящик, а может оставаться и затем 
прочитываться прямо на сервере. 

мллим.пееФогзреед.сот 

Серия М№е4 Тог брееЧ — пожа- 
луй, один из самых популярных ав- 
томобильных симуляторов во всем 
мире. Все три части игры приятно 
удивили любителей погонять на 
виртуальных машинках. Главное до- 
стоинство МЕ5 — более чем классная 
графика, создающая впечатление, 
что игрок сидит не за компьютером, 
а за рулем настоящего «Ламборги- 
ни» или «Феррари». Сайт МЕ пред- 
лагает еще не решившемуся на по- 
купку любителю этой серии посмот- 
реть характеристики машинок из 
3-й части, вышедшей осенью, 
скриншоты. Здесь можно узнать, ка- 
кой компьютер и какое оборудова- 
ние понадобится для игры ит. п 

млллмииегр!ау.сот /ЧЬ1$ 

Аркада «Смерть от меча» (Пе Ву 
Тре 5\м/ога) стала в этом году одной 
из самых успешных у |\егр/ау. Трех- 
мерные похождения вооруженного 
и очень опасного быка неожиданно 
снискали немалую популярность 
среди игроманов. Несмотря на то 
что игра вышла достаточно давно, 
страничка регулярно обновляется 
новостями и полезной информаци- 
ей об игре. Возможно, будет выпу- 
щено продолжение этой столь ори- 
гинальной игрушки. 

МУЛЛЛМ/ МОЧ.ГИ 

Частенько хочется сыграть в 
картишки, шахматы или какую-ни- 
будь логическую игру, а компании 
для игры поблизости нет. Выход 
предлагает сайт \Об (Миа! Опйпе 
Сатез), дающий нам возможность 
поиграть с виртуальными соперни- 
ками в четыре различные логичес- 
кие игры - шашки, шахматы, отелло 
(аналог реверси) и трик-трак. У мо- 
лодежи, как правило, названия этих 
древних игр уже вызывают зевоту. 
Но это объясняется лишь тем, что 
они почти не играли в эти игры, или 
играли не разобравшись. Постигнув 
смысл игр отелло или трик-трак, 
можно получить от них немало удо- 
вольствие. Что и делают ежедневно 
сотни жителей всего мира, заходя- 
щих на этот сайт. 

маллми.гос.ги /Тохе / 

Спортивные тотализаторы чрез- 
вычайно популярны за границей. Но 
ив России мода на тотализаторы в 


позволяет вам сыграть в тотализатор 
на выделенные сервером «вирту- 
альные деньги». После того как сер- 
вер кредитует вам $1, вы можете 
сделать ставку и ждать итогов. В слу- 
чае выигрыша на виртуальные день- 
ги здесь можно купить кое-какие 
вполне реальные услуги. 

По вашим многочисленным 
просьбам помещаем сегодня ад- 
реса и описания нескольких сай- 
тов, посвященных музыкальной 
тематике. Взяли мы этих испол- 
нителей «с потолка». Просто 
именно эти музыкальные проек- 
ты, по нашим наблюдениям, наи- 
более популярны среди компью- 
терщиков и игроманов. 

млллл/.дереспетоде.сот 

Недавно в культурной жизни 
Москвы и Питера случилось собы- 
тие - в рамках концертного тура нас 
посетили кумиры поколения 80-х, 
пионеры техномузыки Оереспе 
Моде. В России, да и во всем мире 
«депеша» популярны и по сей день, 
причем количество фанатов у груп- 
пы воистину великое. В Интернет 
творчеству ОМ посвящены сотни 
страниц, но самый мощный и ин- 
формативный сайт — официальный. 
На нем можно узнать не только дис- 
кографию и историю группы, но и 
расписание текущей концертной 
программы. 

млллл/.гафопеад.со.икК 

Выпустившая в прошлом году 
альбом с благозвучным названием 
«ОК Сотр\ег» группа является сре- 
ди интернетчиков одной из самых 
популярных. Вот и сайт у них совер- 
шенно чумовой. Оправдывая свое 
неофициальное звание самого зага- 
дочного альтернативного коллекти- 
ва, «КафюНеа4» предлагает пользо- 
вателю (который наверняка ищет 
фото и тексты песен группы) беско- 
нечно долго ползать по непонятным 
ссылкам и фразам. Заинтригован- 
ный юзер думает, что за следующей- 
то ссылкой уж точно будет нечто кру- 
тое. Ан нет. Поэтому за Кеа| аи 
композициями, новостями и прочи- 
ми атрибутами лезьте лучше на один 
из многочисленных ипо аа! сайтов. 

млллл таззмеааск.сот 

Британское трио «Мазуме Ат- 
{асК» делает именно ту музыку, под 
которую столь приятно отрываться за 
игрой в какой-нибудь Упгеа| или 
Сагтадедадоп. С недавних пор эту на- 
икрутейшую из альтернативных тан- 
цевальных команд можно слушать и 
в Интернет. Все песни последнего 
альбома «Ме7гапте» доступны во 
всей своей нереальности и загроб- 
ности на этом сайте в формате Веа| 
Аидю. Помимо этого любой диск 


это осуществимо для жителей Рос- 
сии, хотя попробовать можно. 

мллиму.зреап.ги 

«Орбит без сахара», «Моя лю- 
бовь», «Выхода нет» - эти, а также 
многие другие песни возвели питер- 
скую команду «Сплин» в ранг 
«звезд» № 1. В российском \м/еБ’е 
«Сплин» любят дружно и страстно. 
Помимо этого сайта, официального, 
функционируют еще несколько 
штук. Причем, многие из них ничем 
не уступают, а порой даже и превос- 
ходят официальный по информа- 
тивности и качеству. Например, вот 
этот: милим.аеосШез.сот/Вгоад- 
м/ау/АНеу/3072 /Егате. т 

Кис. гатЫег.ги Иго Лп- 
Чех.П&т 

Представляете, у самой «мод- 
ной и продвинутой» российской 
группы (речь идет, естественно, о 
«Мумий Тролле»!) до сих пор нет 
официального сайта. Зато целая ку- 
ча неофициальных. Адрес одного из 
них, расположенного на сервере 
«Чертовых куличек», Илья Лагутенко 
и Ко пропечатали на своем послед- 
нем СР «Шамора» с пометкой «ре- 
комендованный М/М/М/». И действи- 
тельно, этот сайт выгодно отличает- 
ся от остальных классным дизайном, 
обилием информации о творчестве 
группы, начиная с 1983 года, влади- 
востокского периода и кончая самы- 
ми последними новостями из жизни 
«Мумий Тролля». 

млллм/.имаБа!.45г.ги /вапд5ир 

Танцевальный проект «Руки 
вверх!» у нас, безусловно, тоже лю- 
бят. Песни «Крошка моя», «Малыш» 
и «Студент» звучат по всей России. 
Однако недавно злобные хакеры 
взломали вышеуказанный сайт (в 
создании которого принимают ак- 
тивное участие сами музыканты -— 
Сергей Жуков и Алексей Потехин) и 
испещрили гостевую книгу всевоз- 
можными ругательствами. Продю- 
сер группы решил найти суперпро- 
фи в области компьютеров, который 
бы вычислил бандитов... А на сайт 
зайдите - он не лишен интереса. 

мили. ип) Вед. сот /аг{1545 

Ну и напоследок даем ссылку на 
мощнейшую в Интернет базу музы- 
кантов и групп. Здесь можно найти 
целую кучу ссылок на сайты любого 
известного исполнителя. И малень- 
кую кучку - на сайты менее имени- 
тых музыкантов. Помимо этого по 
целому ряду артистов на сайте есть 
исчерпывающая информация. Чрез- 
вычайно полезный сайт для любого 
меломана. 

Всем приславшим ссылки автор 
выражает благодарность. 


ющий и впечатляющий = и являются точ- 
ными описаниями для АНЧаэ’а, и хотя встре- 
чаются на поле боя как более тяжелые робо- 
ты, так и более высокие, но ни один из них 
не оставляет такого впечатления, как АНа5. 
Огромные усилия были потрачены, чтобы 
сделать оружие, висящее на роботе, как 
можно более заметным, чтобы противник 
все время мог видеть, насколько его превос- 
ходят в огневой мощи, и решил бы, что ему 
недостаточно много заплатили за то, чтобы 
его уничтожили. Дизайнеры и инженеры 
провели более года в работе над головой и 
кабиной пилота этого робота, чтобы создать 
наилучшее сочетание функциональности и 
ужаса. Получившийся робот оправдал все 
затраты и превзошел самые смелые ожида- 
ния, пилоты окрестили его «Голова Смерти». 
В описании АШаз сказано: это самый 
сильный из штурмовых роботов Внутрен- 
ней Сферы, бойтесь его. Этим сказано поч- 
ти все, добавлю только одно — он самыйтя- 
желый робот в игре. Единственная его сла- 
бость - маленькая скорость передвижения. 
Встречается он на стороне врага довольно 
редко, не более чем в паре миссий. 
Используйте этого робота как можно 
чаще, но только его бронированный вари- 
ант; другие имеют крайне слабую для робо- 
та такого класса броню. В продаже этот ро- 
бот, особенно бронированная конфигура- 
ция, появляется редко, но как только 
предоставляется возможность, приобре- 
тайте этого робота. Лучше всего укомплек- 
товывать его тяжелым энергетическим ору- 
жием типа РРС или ЕК РРС, также хорошо 
использовать С/ЕК [аег и АЩосаппоп. 


БОЕВЫЕ РОБОТЫ КЛАНОВ 


Примечание: почти все названия робо- 
тов Клана, встречающиеся в игре, использу- 
ются для этих роботов во Внутренней Сфе- 
ре, под этим названием дано клановое на- 
звание этого же робота. 

УЧЕВ 

Название, используемое Кланами: КИ 
Рох. Названный в честь бога стрельбы ви- 
кингов, Тег является легким роботом Кла- 
на, предназначенным для выполнения раз- 
личных операций. Его вооружение хорошо 
сбалансировано и дает роботу возможность 
вести огонь как на большом, так и на 
малом расстоянии, увеличивая эффектив- 
ность стрельбы с приближением к цели. 

(Лег может продержаться один на один 
даже против среднего робота Внутренней 
Сферы. Может вести огонь с большого рас- 
стояния, имеет большую скорость передви- 
жения. Представляет опасность только в на- 
чале игры. Использование этого робота в 
миссиях неэффективно, на начальных ста- 
диях игры его слишком дорого чинить, так 
как он клановый, а когда появятся свобод- 
ные деньги, он будет уже не нужен. 
СОСУАК 

Использование Кланом Дымчатого Ягу- 
ара роботов типа Соцдаг повергло разведку 
Внутренней Сферы в шок, так как она была 
уверена в том, что эта относительно новая 
разработка робота принадлежит исключи- 
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тельно Клану Гагатового Сокола. Каким об- 
разом Клан Дымчатого Ягуара сумел полу- 
чить эту машину у осажденного Клана Гага- 
тового Сокола остается загадкой. Соидаг яв- 
ляется либо тяжелым разведывательным 
роботом, либо легким и быстрым роботом 
нападения. 

Этот робот встречается на протяжении всей 
игры. Поначалу он представляет серьезную угро- 
зу, и только под конец игры вы сумеете легко 
справляться с этим роботом. Его скорость весьма 
опасна при выполнении оборонительных мис- 
сий, так как за ним могут угнаться только легкие 
роботы Внутренней Сферы, а они не смогут про- 
держаться против Сочдаг достаточно долго. 

Использование этого робота, если вы 
захватите его в качестве трофея, оправдано 
только в поздних миссиях и только в прыга- 
ющей вариации с целью разведки местнос- 
ти. Это лучший робот, который можно ис- 
пользовать для разведки, также на него 
можно установить аппаратуру электронного 
противодействия, что еще более повышает 
удобство его использования в качестве раз- 
ведчика. 

НОМСНВАСК ИС 

НипсПБаск ИС - это переработка робота 
НипсПБаск, созданного еще во времена Зве- 
здной Лиги. Зачем это было сделано Клана- 
ми, непонятно, но такая модель теперь до- 
статочно широко применяется на полях сра- 
жений. Несмотря на сильное превосходство 
модификации над оригиналом, робот со- 
храняет ряд недостатков. В частности — сла- 
бую для робота такого класса броню и не- 
высокую скорость передвижения. 

Этот робот будет появляться на протя- 
жении практически всей игры, но особо ча- 
сто он будет фигурировать в миссиях чет- 
вертой и пятой операций. Уничтожение этих 
роботов поначалу будет представлять неко- 
торую проблему, но главное - не допустить 
этого робота к ближнему бою. В ближнем 
бою НипсйБаск ИС, особенно его тяжелово- 
оруженный вариант, страшен. 

Впервые вы получите робота такого ти- 
па в начале второй операции. После этого 
его стоит использовать вместо обычного 
НипсИБаск, но учтите, его починка будет 
стоить дороже. Если приглядеться к показа- 
телям этого робота, то можно заметить, что 
его удобно использовать и вместо Сети- 
поп, правда, его дороже чинить. 

УУЕТУВЕ 

Название, используемое Кланами: Май 
бод. МиКиге является роботом огневой под- 
держки. В отличие от своего аналога во Вну- 
тренней Сфере, этот робот не имеет хорошей 
брони, зато несет гораздо больше оружия. 

Этот робот гораздо опаснее, чем Сайа- 
ри, так как несет больше ракет лучшего ка- 
чества, также он может применять лазерное 
оружие, чтобы добить уже поверженного 
противника. Таких роботов нужно уничто- 
жать как можно раньше, даже временно ос- 
тавляя в покое всех других врагов. Особен- 
но часто эти роботы будут встречаться во 
время пятой операции. Также стоит отме- 
тить стандартную для всех тяжелых роботов 
Клана высокую скорость передвижения. 


тожили \иКиге, а 
особенно \Мииге-\\/, 
молитесь, чтобы этот — 
робот достался вам в ка- 
честве трофея. После его почин- 
ки и установки на него ракетных установок 
вы поймете — он стоил затраченных на него 
денег и усилий. На Мииге-\/ можно разме- 
стить до 17 С/1ВМ ВасК. Ракетный залп тако- 
го робота при неплохом пилоте валит с ног 
практически любого робота. Такой УиКиге- 
\М/ является идеальным роботом прикрытия 
для АЧа5-А. 

ток 

Название, используемое Кланами: Не|- 
Бипдег. Один из наиболее узнаваемых кла- 
новых роботов. Его набор орудий многим 
кажется несуразным, но когда 10! выходит 
на поле боя, враги об этом уже не думают. 

В качестве противника этот робот будет 
встречаться только в заключительных ста- 
диях игры, а точнее, в четвертой и пятой 
операциях. Он уничтожается достаточно 
легко, основными опасностями являются 
С/ЕВ РРС и С/Сбаиз5 КШе, которая присутст- 
вует на тяжеловооруженной модификации 
в количестве двух экземпляров, что делает 
точное попадание этого робота весьма 
сильным. Опять же стоит обратить внима- 
ние на скорость перемещения. 

Использование трофейных роботов 
этого типа не представляется целесообраз- 
ным, так как они появляются только под ко- 
нец игры, а к этому времени будут исполь- 
зоваться, скорее всего, одни и те же робо- 
ты, за исключением одной конкретной 
миссии. 
ТНОВ 

Название, 
иттопег. 

Тког можно охарактеризовать двумя 
словами: «удачное сочетание». При его раз- 
работке были использованы различные де- 
тали и интересные находки, которые были 
воплощены в таких роботах, как М/агпат- 
тег и Магаидег. Все эти находки отлично 
подошли друг к другу. Также специалисты 
утверждают, что ТВог представляет собой 
удачное сочетание между скоростью, бро- 
ней и огневой мощью. 

Эти роботы, как и 1оК!, появятся среди 
ваших врагов только под конец игры. К тому 
времени вы уже будете достаточно легко 
справляться с ними, хотя в ближнем бою 
они весьма сильны, атак как под конец игры 
они будут встречаться по двое-трое и ско- 
рость перемещения у них выше, ожидайте 
серьезных повреждений своих роботов. 

С точки зрения использования этих ро- 
ботов как трофеев все выглядит так же, как 
и для ок. К тому времени, как они появят- 
ся среди трофеев, они не будут нужны. 
МАО САТ 

Название, используемое Кланами: Пт- 
Бег М/о!. 

Наверное, самый известный из всех ро- 
ботов Клана. Его создание считалось невоз- 
можным, но инженеры смогли соединить 
воедино все эти детали и получить однин из 
самых быстрых тяжелых роботов. При сво- 
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ей массе в 75 тонн 

этот робот может 

передвигаться так 

же быстро, как и все 

остальные клановые ро- 
боты его класса. 

Опасный, хотя и редкий противник. 
Очень неплохой состав вооружения и высо- 
кая скорость при высокой прочности дела- 
ют его одной из самых трудных целей. 

Этот трофей добыть очень трудно, но 
впервые робот встречается в самом начале 
игры — в третьей миссии первой операции. 
Если вы сумеете его там убить и вам пове- 
зет, то получите его в качестве трофея и по- 
следующие пять-шесть миссий пройдете го- 
раздо легче, чем если бы вам пришлось хо- 
дить на легких роботах Внутренней Сферы. 
Также этот робот будет полезен под конец 
игры как альтернатива АЧаз-А, если у вас их 
немного. 
МА$АКАВ! 

Название, 
\М/агпам/к. 

Самый тяжелый из клановых роботов, 
единственный представитель штурмового 
класса — МазаКап. Этот робот сильно выде- 
ляется из других своим внешним видом — 
квадратное туловище, сильно выступающая 
голова и широкая грудь придают этому ро- 
боту своеобразие. Также этот робот сильно 
запоминается многим пилотам своей потря- 
сающей точностью попадания, ведь в него 
встроен компьютер, чтобы прицеливаться. 

Этот робот станет одним из ваших ос- 
новных противников в пятой операции. Есть 
два способа уничтожить его без потерь — 
взорвать какие-нибудь баки, стоящие ря- 
дом с ним, что в миссиях бывает не так уж 
редко, или выстрелить в него залпом из че- 
тырех АНаз-А и двух УиКиге-\\, при усло- 
вии, что всех этих роботов пилотируют 
очень меткие пилоты. Если МазаКаг! откроет 
ответный огонь, то ощутимые повреждения 
будут только на штурмовых роботах, пото- 
му как других роботов не будет вовсе. 

Первый раз вы получите самый слабый 
(прыгающий) вариант этого робота в нача- 
ле четвертой операции, но его использова- 
ние неудобно. Для штурмового робота у 
него слишком легкая броня, так что по- 
вреждения накапливаются, а для тяжелого 
робота у него слишком большая масса. 
Правда, это один из немногих клановых 
роботов, имеющих одинаковую скорость с 
роботами Внутренней Сферы. Также враги 
имеют свойство считать МазаКай, какой 
конфигурации он бы ни был, самым опас- 
ным роботом в группе, даже если рядом 
стоит АЧа5-А, и концентрировать огонь на 
нем. При его броне кончается это очень 
плачевно, поэтому использование трофей- 
ных роботов этого типа затруднено. 
ЕКЕМЕМТАЕ 

Также Клан использует боевые едини- 
цы под названием Еетега|. Это человек, 
одетый в специальный доспех, снабженный 
прыжковыми двигателями. На доспех уста- 
новлена пусковая установка с ракетами ма- 
лой дальности (5ВМ РасК), в руках он несет 
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ние состоит из пяти Еетега|. 

Это чрезвычайно неудобные противни- 
ки. Обладая высокой скоростью передви- 
жения, они добегают до робота и бегают 
вокруг него, ведя постоянный огонь, при 
этом робот не может им отвечать, так как не 
может стрелять под себя. Для борьбы с ни- 
ми отведите второго робота на небольшое 
расстояние от первого и ждите, пока он их 
перебьет, благо уничтожаются они с одного 
попадания. Особого вреда даже среднего 
роботу Еетегца! нанести не может, но за- 
держать может надолго. 


ХАРАКТЕРИСТИКИ 
БРОНЕТЕХНИКИ 


В процессе игры вы можете приобрести 
и использовать в миссиях следующие виды 
бронетехники. 

$МИИМИПа $С0и{ саг 

Разведчик представляет собой невоору- 
женную, легкобронированную машину, об- 
ладающую высокой скоростью и маневрен- 
ностью и оборудованную сенсорами. 

Использование полезно только для бы- 
строго открытия карты и обнаружения про- 
тивника, также этой машиной удобно акти- 
визировать роботов противника и замани- 
вать к своим роботам. 

Редаззи$ Пат соц {апк 

Легкий разведывательный танк — более тя- 
желая машина, способная вести ответный огонь. 

Абсолютно бесполезная машина: весит 
в три раза больше, чем $\/Яммпа, стоит в 
два раза дороже, а эффект от нее тот же, так 
как от быстрой разведывательной машины 
никто не ожидает каких-либо попыток вести 
боевые действия. Этот танк погибает так же 
быстро, как и разведывательная машина. 

Ке{# А Тгиск 

Ремонтный грузовик позволяет произ- 
водить починку и перезарядку роботов на 
поле боя. 

Одна из самых важных машин. В неко- 
торых миссиях зарядов ваших роботов бу- 
дет не хватать, а устройства для починки ро- 
ботов либо не будет, либо вам не будет хва- 
тать времени до него добраться. В таких 
случаях стоит использовать эту машину. 
Правда, она весит как легкий робот, но вре- 
менами бывает полезнее тяжелого. Каждая 
перезарядка и починка робота понижает 
его запас снаряжения, что отражается 
уменьшением линии над ним. 

Мте!ауег 

Минный заградитель — защитная ма- 
шина, предназначенная для постановки 
минных полей, что препятствует быстрому 
продвижению вражеских роботов и по- 
вреждает их. 

Наиболее часто используемая машина. 
В миссиях по защите объектов практически 
незаменима. Учтите, враг постарается ее 
уничтожить, как только заметит. Обратите 
внимание, что вы не подрываетесь на соб- 
ственных минах. 

Мтез\м/еерег 

Минный тральщик расчищает дорогу 
через минное поле, при этом каждая успеш- 


пла! Газег. Обычно минимальное соедине- 


но снятая иммина уменьшает запас прочно- 
сти данной машины. 

Вторая никому не нужная машина. 
Минное поле можно расчистить любым ро- 
ботом, просто стреляя перед собой в землю. 
Если на этом месте была мина, она взорвет- 
ся. Также мины детонируются артиллерий- 
скими ударами. 
ВРАЖЕСКАЯ 
БРОНЕТЕХНИКА 

$МИНАМПА - та же машина, которую ис- 
пользует и Внутренняя Сфера - 5 тонн, 
практически никакой брони и большой ра- 
дар. Опасности не представляет. 

бамаппай - маленькая машинка, прак- 
тически не имеющая брони, оснащенная 
стай [азег. Эту машинку можно охаракте- 
ризовать как Еетегца! на колесах. Обычно 
используется в больших количествах (5-10 
машин) для задержки роботов и уничтоже- 
ния минных полей. 

Агтоге Саг - небольшая машина, 
имеющая легкую броню и несущая [азег. 
Появляется она с самого начала игры и не 
представляет никакой опасности. Уничто- 
жается с первого меткого выстрела. 

). Еддаг - самый маленький танк про- 
тивника. Он несет на себе два С/Рибе Газег, 
имеет броню и поначалу представляет не- 
малую угрозу. Через некоторое время ста- 
новится практически безопасным. 

$4иКег — легкий колесный ракетный танк, 
несущий 5 [ВАМ Васк. Имеет легкую броню и 
массу в 35 тонн. Поначалу может составить 
конкуренцию даже легкому роботу. Встреча- 
ется только в первых двух операциях. 

багасеп - средний танк, использующий 
в качестве средства передвижения магнит- 
ное поле; он как бы парит на небольшом 
расстоянии от земли, что повышает его про- 
ходимость. Массой 35 тонн, он несет на се- 
бе 2 М9: АС. В течение первых двух опера- 
ций представляет такую же угрозу, как и 35- 
тонный робот. Затем его опасность 
постепенно снижается, но даже под конец 
игры встреча с пятью такими танками край- 
не неприятна в силу их скорости передви- 
жения. Они могут быстро подъехать к робо- 
Ту и расстреливать его в упор, находясь в 
относительной безопасности, так как робот 
не может вести огонь под себя. 

Нагаззег — маленькая передвижная ра- 
кетная установка, перемещающаяся на маг- 
нитном поле, несет на себе 4 $КМ РасК. Как 
и УиКег, опасна только в начале игры. Сла- 
бость этой установки - в отсутствии прилич- 
ной брони. 

Сопдог — клановский тяжелый танк на 
магнитном приводе. Несет на себе 
С/Ёагде Рш5е Газег. Появляется с начала 
игры и появляется практически на всем ее 
протяжении, очень неприятен вначале и 
представляет неудобства даже в конце. 
Это первая цель с тяжелой броней, с кото- 
рой вы встретитесь. Броня позволяет ему 
выживать даже под огнем штурмовых ро- 
ботов. 

$ВМ Сагмег — небольшая гусеничная 
ракетная установка. Масса ее в два раза 


больше ракет, то есть шесть $ВМ РаскК и 
среднюю броню. Появляется где-то в конце 
первой операции и к тому моменту особой 
опасности не представляет. 

ВиНдод — еще одна машина, с которой 
придется встречаться практически всю игру. 
Из всей бронетехники эта машина более 
всего напоминает обычный танк: гусеницы, 
тяжелая броня, тяжелая пушка (Неауу АС) и 
60 тонн массы. Представляет такую же опас- 
ность, как и любой другой носитель этой 
пушки - при удачном попадании может 
сильно повредить или уничтожить робота 
чуть ли не с одного выстрела. 

(ВМ Сагшег —- самая опасная из ракет- 
ных установок. ЕВМ Сагпег несет больше ра- 
кет, чем Сабарий, и встречается в игре до- 
статочно часто. Ведет огонь с хорошо укреп- 
ленных позиций. Опасна так же, как и 
Са{ариК. Ее слабость — практически полное 
отсутствие брони. Под конец игры будет 
встречаться в огромных количествах. Лучше 
всего уничтожается роботом огневой под- 
держки с большого расстояния, причем 
сразу после выстрела этому роботу необхо- 
димо отойти. 

Котте! — один из самых неприятных 
танков: имеет тяжелую броню и ведет огонь 
из двух АМосаппоп. Поначалу представляет 
не меньшую опасность, чем робот своей 
массы - 65 тонн. Встречается с середины до 
конца игры. 

\оп Гискпег — самый тяжелый из тан- 
ков: очень хорошая броня и страшное во- 
оружение (Н9РЕ АС и бацз5 Саппоп) делают 
его неприятным противником в любой мис- 
сии. Встречается с середины игры. 


Вид на поле боя: 
+ (плюс) - на обеих клавиатурах - приблизить изображение. 


рольше, чем у ее ближайшего аналога На- _ 
газзег; она несет‘на себе`в полтора раза” 


Этот 80-тонный монетр, имея неплохую бро- 
ню, несет на себе ЕВ РРС и С/ЕК РРС. Встреча- 
ется только в пятой операции и даже тогда 
весьма неприятен. Уничтожается залпом двух 
тяжелых роботов, при этом чаще всего успе- 
вает выстрелить сам. 


ХАРАКТЕРИСТИКА 
КОМПОНЕНТ 

Компоненты - это то оружие и допол- 
нительное оборудование, которое можно 
установить на робота. Основные показатели 
перечислены ниже. 

Время перезарядки (Кесусе) - изме- 
ряется в секундах; естественно, чем оно 
меньше, тем лучше. 

Вред (Батаде) — количество повреж- 
дений, наносимое роботу при успешном 
попадании из этого оружия. Чем этот пока- 
затель выше, тем лучше. 

Дальность (Капде) — делится на ма- 
лую, среднюю и большую. 

Количество зарядов (# $Но\{$) — в 
описании в игре указывается в скобках по- 
сле описания оружия. Для энергетического 
оружия такого показателя не существует, в 
этой игре оно может стрелять бесконечно. 

Объем (1юа4 \Ма\ие) - объем, занима- 
емый оружием. 

Также указана стоимость оружия при 
покупке. 

У некоторых видов оружия существуют 
клановые модификации. Клановые моди- 
фикации можно получить, захватывая кон- 
тейнеры или склады или сняв сзахваченных 
роботов. 


_ 5©йгеК — самая тяжелая машинаев игре. _ 


ВЫБОР 


о 


ОРУЖИЯ 


ерите оружие с 
небольшим (менее 20) количеством 
зарядов только на миссии с установ- 


кой для починки роботов или вместе с ре- 
монтным грузовиком, иначе вам не хватит 
боеприпасов. 

Энергетическое оружие в этой игре раз- 
нообразно, но лучшими его представителя- 
ми из лазеров является С/ЕК 1азег, а из 
РРС — С/ЕК РРС, хотя и простой вариант то- 
же неплох. Используйте это оружие как 
можно чаще. Роботы в этой игре не перегре- 
ваются, а патроны у такого оружия не кон- 
чаются. 

Ракеты бываюттрех видов, по две моди- 
фикации у каждого вида. Все они способны 
перелетать через различные препятствия. 
Ракеты малого радиуса действия особого 
смысла не имеют, а ракеты большой даль- 
ности, особенно в клановой модификации, 
очень полезны для уничтожения целей с 
большого расстояния при помощи ракетных 
роботов огневой поддержки. 

Оружие малой дальности целесообразно 
использовать поначалу, затем стоит перехо- 
дить на оружие средней и большой дальнос- 
ти, так как у вражеских роботов появляется 
эффективное оружие ближнего боя, поэтому 
легче уничтожить робота на подходе. 


КАРТЫ 


еред каждой миссией вставлена 
Пе с картой для миссии, на 
нее были добавлены красные линии, 
указывающие маршрут движения, исполь- 


нившемся курсоре (стрелочка с хвостом) — прыжок (только для роботов 
прыгающей модификации) 


УПРАВЛЕНИЕ 


- (минус) - на обеих клавиатурах - отдалить изображение. 
Стрелка вниз — проскроллировать поле боя вниз. 
Стрелка вверх — проскроллировать поле боя вверх. 
Стрелка влево — проскроллировать поле боя влево. 
Стрелка вправо - проскроллировать поле боя вправо. 
Многофункциональный дисплей (МФД): 
АМ — открыть /закрыть МФД (для открытия активным будет тот экран, ко- 
торый был активным до закрытия). 
А -- М - открыть МФД на экране карты (тар). 
АЕ + О - открыть МФД на экране информации и данных (даа). 
АК + В - открыть МФД на экране заданий на миссию (БпеЯпа). 
АН + $ - открыть МФД на экране трофеев (за№аде). 
СЕЙ + стрелка вниз — проскроллировать тактическую карту вниз. 
С + стрелка вверх — проскроллировать тактическую карту вверх. 
Си + стрелка влево — проскроллировать тактическую карту влево. 
СИ + стрелка вправо — проскроллировать тактическую карту вправо. 
СЕЙ + + (плюс) - увеличить масштаб тактической карты. 
СЕЙ + - (минус) - уменьшить масштаб тактической карты. 
Бой: 
С + щелчок левой кнопкой на цели - атака не сходя с места. 
| + щелчок левой кнопкой на цели - атака на большой дальности. 
М + щелчок левой кнопкой на цели - атакка со средней дальности. 
$ + щелчок левой кнопкой на цели - атака на малой дальности. 
ВасК5расе — остановить огонь и движение. 
6 + щелчок левой кнопкой на объекте — охранять. 
Е выделение всех своих видимых роботов и машин. 
Щелчок правой кнопкой на поле боя — снять выделение роботов/машин. 
Пробел + щелчок левой кнопкой на точке, куда необходимо добежать, 
при изменившемся курсоре (двойная стрелочка) — быстрое движение. 
} + щелчок левой кнопкой на точке, куда необходимо прыгнуть, при изме- 


Е + щелчок левой кнопкой на точке, до которой необходимо создавать 
минное поле — создание минного поля (только для минного заградителя). 
Ноте + щелчок левой кнопкой на роботе — катапультирование пилота 
(только для роботов). 

Раде Вом/т — выключение робота. 

Раде Ур — включение робота. 

| + щелчок левой кнопкой на роботе/машине - получить информацию о 
роботе/машине. 

Щелчок левой кнопкой при изменившемся курсоре (в виде тисок) - за- 
хват чего-либо. 

Починка и перезарядка робота — для выделенного одного робота или ре- 
монтной машины щелчок левой кнопкой при изменившемся курсоре (в 
виде гаечного ключа) на установке для починки роботов или на роботе 
соответственно. 

Прицеливание в конкретные части робота: 
Чем меньше часть, тем сложнее в нее попасть, но попадание приносит 
больше пользы. Самая маленькая часть — голова робота, попасть очень 
сложно даже с максимальным умением в стрельбе, но при этом, имея хо- 
рошее оружие (способное наносить тяжелые повреждения), можно убить 
пилота и вывести из строя только голову, в результате в качестве трофея 
вам может достаться почти целый робот. 

8 + щелчок левой кнопкой по цели - атака в голову. 

7 + щелчок левой кнопкой по цели - атака в левую часть туловища. 

9 + щелчок левой кнопкой по цели - атака в правую часть туловища. 

4 - щелчок левой кнопкой по цели - атака в левую руку. 

5 + щелчок левой кнопкой по цели - атака в центр туловища. 

6 + щелчок левой кнопкой по цели - атака в правую руку. 

1 + щелчок левой кнопкой по цели - атака в левую ногу. 

3 - щелчок левой кнопкой по цели - атака в правую ногу. 
Системные команды: 

Езс/Раизе — игровые настройки /пауза. 


зуемый при про- 
хождении данной 
миссии, но учтите: 
стрелками показано, от- 
куда и куда вы должны прийти, 
но не обязательно самый лучший путь - са- 
мый короткий путь. Если стрелки раздваи- 
ваются, значит, здесь необходимо разде- 
лить ваши силы. Для более подробной ин- 
формации по прохождению смотрите ниже 
подробные описания каждой миссии. 


ОПЕРАЦИЯ 
«БЕРЕГОВОЙ 
АНА 


ПЕРВАЯ МИССИЯ. 
Освобождение рабочих 
лагереи 

Цель № 1: Уничтожить штаб лагеря 
«Альфа» и вышку добычи природного газа. 

Цель № 2: Уничтожить все три здания 
гарнизона на гарнизонной базе. 

Цель № 3: Уничтожить штаб и охрану в 
лагере «Бета». 
Огневая поддержка отсутствует. 
Ограничение по массе: 85 тонн. 
Место высадки: одно. 


Клан Дымчатых Ягуаров отправляет 
инакомыслящих в лагеря работы и перевос- 
питания. Ваша задача — освободить два та- 
ких лагеря, обозначенных «Альфа» и «Бета». 

В лагере «Альфа» уничтожьте штаб и 
вышку добычи природного газа. Послед- 
нюю необходимо уничтожать с осторожно- 
стью, так как газ легко и быстро испаряется 
и радиус поражения будет достаточно 
большим. 

В лагере «Бета» уничтожьте все охран- 
ные подразделения и штаб лагеря. 

Также в этом районе расположены силы 
Крепостных. Их тоже необходимо пода- 
вить. Уничтожьте все три здания гарнизона 
в их лагере, это поможет укрепить ваши си- 
лы в этом регионе. 

Транспорт Батальона может доставить в 
район боевых действий только трех робо- 
тов. Используйте рельеф местности для то- 
го, чтобы издали заметить врага и потенци- 
альные цели. 


Тактическое предупреждение. 

В районе расположены автоматические 
защитные турели и присутствуют роботы 
Клана типа Тег. 

Прохождение. 

Изначально вам даны три робота (Сот- 
тапдо-А, Соттапдо-М/ и Рге$ацег-\\) и 
четыре пилота (Хантер, Линкс, Бист и Хок). 
Хантер и Линкс — гвардейцы, Бист и Хок — 
новобранцы. ` 

Для этой миссии потребуются два робо- 
та: Агеагег-\\/, вооруженный РРС и двумя 
лазерами (1азег), и Соттапао-М\/, воору- 
женный ракетами большой дальности (ВМ 
гаск), тремя лазерами (1аег) и ракетами ма- 
лой дальности (5ВМ раск). Пилотировать 
Агеацег должен Хантер, а Соттапдо — 
Линкс. Держите этих роботов вместе. Кон- 
центрируйте их огонь на одной цели. 

Идите на восток и спускайтесь с холма. 
Идите по дороге на юго-запад и уничтожьте 
бронемашину. Пройдите еще на юго-запад, 
уничтожьте еще одну бронемашину (она 
приедет от цели №1), идите до проселочной 
дороги на северо-запад. Пройдите по про- 
селочной дороге, там можно захватить бун- 
кер с ресурсами, охраняемый двумя танка- 
ми .). Еддаг. Уничтожьте их. Возвращайтесь к 
цели № 1, ее охраняет одна бронемашина и 
одна лазерная турель. Уничтожьте бронема- 
шину, не подходя к турели. Турель уничто- 
жайте со среднего расстояние (используйте 
РРС Еге${аЦег и ракеты большой дальности 
у Соттапао). Также со среднего расстояния 
взорвите вышку добычи природного газа. 
Уничтожьте штаб лагеря «Альфа» -— цель 
№ 1 достигнута. 

Идите на юг, взбирайтесь на холм. Спу- 
ститесь с него на юг, уничтожьте бронема- 
шину и идите к лагерю Крепостных — цели 
№ 2. Уничтожьте со среднего расстояния 
лазерную турель и видимое здание гарни- 
зона. Из глубины базы на вас выбежит вра- 
жеский Соттапдо-А. Постарайтесь подста- 
вить под его атаки своего Соттапдо, а 
Агезакег пусть атакует со спины. Взорвите 
два оставшихся здания гарнизона. Цель 
№ 2 уничтожена. ^^ 

Пройдите базу Их насквозь и 
выйдите на дорогу, пройдите по ней на се- 
веро-восток, через город и по проселоч- 
ной дороге на север к цели № 3. По пути 
будет небольшой охранный пост: броне- 
машина и лазерная турель. Идите к цели. У 
базы в качестве охраны будет стоять кла- 
новый ИПег-\\/. Уничтожьте его концентри- 
рованным огнем обоих роботов, потом 
взорвите штаб лагеря «Бета». Цель № 3 до- 
стигнута. Миссия пройдена. При таком 
прохождении вы получите за миссию 
16000 ВР. 


ВТОРАЯ МИССИЯ. 
Спасение захваченных 
пилотов и захват снаря- 
жения из лагеря 

Цель № 1: Захватить сарай с заключен- 
ными и освободить их, используя АРС. 

Цель № 2: Сопроводить АРС к месту 
сбора. 


о Дополнительная цель: Захватить пере- 


‘движной штаб для определения местополо- 


жения «тюрьмы». 

Огневая поддержка: 2 больших артил- 
лерийских удара. 

Ограничение по массе: 80 тонн. 

Место высадки: одно. 


Два наших пилота роботов и их снаря- 
жение были захвачены Крепостными Клана 
и временно содержатся в «тюремном» са- 
рае где-то в этом районе. Их снаряжение 
находится на небольшой базе на юго-запа- 
де региона. 

Ваши силы будут выброшены на севере 
региона. Вместе с ними транспорт Батальо- 
на выбросит АРС, необходимый для транс- 
портировки заключенных из тюрьмы к мес- 
ту сбора. 

После высадки прожгите лес и выйдите 
на дорогу, далее отправляйтесь к полевому 
лагерю. В нем расположен передвижной 
штаб. При его захвате вам станет известно 
местоположение врага и сарая, в котором 
содержатся заключенные. 

После того как вы будете обнаружены, 
Клан, скорее всего, пошлет подкрепление с 
севера, так что двигайтесь быстро. Огневая 
поддержка, оказываемая вам, достаточна 
для того, чтобы взорвать за собой мост и ос- 
тановить всякое преследование. Захватите 
снаряжение и выдвигайтесь к ферме, чтобы 
спасти наших пилотов. Для этого захватите 
сарай с помощью АРС. 

После освобождения пилотов направ- 
ляйтесь к месту сбора. 

Тактическое предупреждение. 

К северо-востоку от места высадки на- 
ходится укрепленная полевая база против- 
ника. Нападение не рекомендуется. 

Тактические замечания. 

Тюрьму следует захватывать с помощью 
АРС. Если тюрьма захвачена с помощью ро- 
бота, то придвиньте к ней АРС для заверше- 
ния захвата и освобождения пилотов. 

Захват передвижного штаба не требует- 
ся для окончания миссии. 

Для уничтожения сегмента моста доста- 
точно одного мощного артиллерийского 
удара. 

Прохождение. 

Для этой миссии потребуются все три 
робота, полученные изначально. Третьего 


‘робота - Соттапдо-А — необходимо во- | 


оружить одной легкой автоматической 
пушкой (1аРЕ АС) и двумя ракетами малой 
дальности (5ВМ РасКк). В качестве пилота 
следует взять Биста. 

Вначале отведите АРС в глубь леса. Не 
стоит воевать с помощью АРС, танки и робо- 
ты могут уничтожить ее достаточно легко. 

Роботами прожгите лес к югу и выйдите 
на дорогу. Уничтожьте бронемашину. С се- 
веро-востока приедут еще две бронемаши- 
ны, а затем бронемашина и танк ). Еддаг — 
уничтожьте их все. На северо-востоке распо- 
ложена база Клана, она охраняется одним 
роботом типа НоЙапаег-ПА. Атакуйте его все- 
ми роботами с короткого расстояния. При 
этом все время двигайтесь, так как на воору- 
жении Нойапдег-!! находится гауссова пуш- 
ка, она уничтожает легкий робот стрех-четы- 
рех попаданий. Возможно, в этой схватке 
ваш Нге${аЦег сильно пострадает. Захватите 
контейнер. 

Вернитесь к месту высадки и идите по 
дороге на юго-восток. Пройдите по просе- 
лочной дороге на север, уничтожьте броне- 
машину и )}. Еддаг. Если Аге\{ацег сильно 
пострадал, сделайте это с помощью двух 
Соттапао. Вернитесь на дорогу и идите 
далее на юго-восток. Перейдите через мост, 
за мостом вас встретит бронемашина 
и - чуть дальше - ). Еддаг. Идите на юг по 
дороге к цели № 1, ее охраняют ). Еддаг и 
{ИКег, также около контейнера стоит пере- 
движной штаб, который уедет с началом 
боя. Догоните и захватите его, захватите 
контейнер, находящейся в центре базы. 

Теперь видно сарай и двух охраняющих 
его роботов — Соттапдо-А и Соттапдо-\М. 
Нанесите по одному из роботов артилле- 
рийский удар, но так, чтобы не задеть сарай. 
Если робот еще в состоянии сопротивляться, 
добейте его вторым ударом, если же нет, 
проведите его по второму роботу. 

Двигайтесь к цели № 1. По дороге унич- 
тожьте бронемашину. Добейте оставшихся 
роботов. С севера приедет один ). Еддаг, ко- 
торый надо уничтожить. Захватите сарай с 
помощью АРС. Идите к месту сбора. Когда 
дойдете, миссия будет пройдена. За выпол- 
нение миссии получите 16000 ВР. 


ТРЕТЬЯ МИССИЯ. 
Вывести робота типа 
Вауеп из опасной зоны 

Цель № 1: Связаться с роботом типа 
Вауеп. 

Цель № 2: Сопроводить Кауеп'а к месту 
сбора. 

Огневая поддержка: 2 малых и 3 боль- 
ших артиллерийских удара. 

Ограничение по массе: 115 тонн. 

Место высадки: одно. 

Один из наших особо ценных разведы- 
вательных роботов типа Кауеп, который от- 
делился во время первой высадки, был об- 
наружен. Мощные сенсоры этого робота на- 
ходятся в рабочем состоянии. Пилот Вауеп, 
Мистик, выключила робота, чтобы его не 
обнаружили с близко расположенной вра- 
жеской разгрузочно-погрузочной базы. Мы 


_знаем, что Вауеп находится где-то.на севе- 
ро-востоке от места высадки, на севере ост- 
рова. 


Подведите одного из ваших роботов к 
Вауеп. Мистик включит робота и присоеди- 
нится к вашей команде. После этого сопро- 
водите ее к месту сбора, которое находится 
чуть южнее места высадки. 

В этом регионе расположено большое 
количество бронетанковых машин Клана 
Дымчатого Ягуара и их Крепостных, также в 
районе находятся несколько роботов. Ис- 
пользуйте рельеф местности для получения 
превосходства в бою. Помните, Мистик 
должна выжить, чтобы достичь места сбо- 
ра. Удачи. 

Тактическое предупреждение. 

Клан Дымчатого Ягуара имеет воздуш- 
ное превосходство в этом регионе, поэтому 
возможны авиаудары. 

Тактические замечания. 

Не обязательно уничтожать всех врагов 
для завершения миссии. 

Вауеп несет на себе продвинутую систе- 
му электронного противодействия (а9- 
уапсед ЕСМ 5иКе), что ослабляет действие 
сенсоров противника на 50 %. 

Прохождение. 

Для прохождения миссии используйте 
тех же роботов, что и в предыдущей миссии. 

Сразу же после высадки захватите кон- 
тейнер, стоящий рядом, и нанесите тяжелый 
артиллерийский удар по противоположно- 
му берегу чуть восточнее места сбора — тем 
самым вы уничтожите танк типа 5агасеп. 
Идите по дороге, пока не увидите резервуар 
сгазом. Отойдите от него на среднее рассто- 
яние и уничтожьте, когда мимо будут проез- 
жать враги, этим вы уничтожите двух На- 
газег. Идите по мосту на юг, поднимитесь на 
холм к северо-востоку. Вы увидите малень- 
кий склад и двух Соттапао-\\/, охраняю- 
щих его. Уничтожьте их одним тяжелым ар- 
тиллерийским ударом. Захватите склад с 
компонентами и контейнер скомпонентами, 
но будьте осторожны — дорогу патрулирует 
один багасеп. Идите на северо-запад по до- 
роге до развилки, запомните ее, сойдите с 
дороги и идите на северо-восток. По пути вы 
столкнетесь с двумя 51пКег, уничтожьте их и 
продолжайте свой путь, пока не дойдете до 
Вауеп. Подойдите к нему, и робот под уп- 


`оравлением Мистик 
_ присоединится ква- 


шей команде. Цель 

№ 1 достигнута. 

На северо-восточ- } 
ной оконечности острова рас- 

положен маленький порт, но никаких 
компонент там нет, зато есть охрана - два 
Соттапдо-.. Если идти от развилки по 
дороге на запад и далее, то дорога приве- 
дет к еще одному складу. Он охраняется 
тремя танками типа Сопдог. Захватите 
бункер с ресурсами. К югу патрулируют 
две ракетные машины, но их лучше не тро- 
гать, силы еще понадобятся. Возвращай- 
тесь к развилке и идите по дороге на юго- 
восток. Когда Кауеп заметит двух роботов, 
находящихся у самого края карты на вос- 
токе, идите к ним - они охраняют самый 
крупный склад. Бой будет достаточно тя- 
желым, так как вам противостоят два 
АгезаКег-А. Но и награда того стоит - два 
склада с ресурсами и три контейнера. Воз- 
вращайтесь на дорогу и идите на юго-за- 
пад. По пути вам встретится небольшое 
укрепление - вбегите туда роботом, нахо- 
дящимся в самом хорошем состоянии, и 
захватите башню управления турелями. 
Также стоит захватить контейнер, стоящий 
рядом. Взберитесь одним роботом на 
холм, и вы увидите скопление газовых ре- 
зервуаров к югу, рядом с ними находится 
мост, за мостом стоит Ма4 Са{-А. Сущест- 
вует два варианта прохождения: можно 
просто легким артиллерийским ударом 
взорвать резервуары и мост, а можно по- 
пытаться взорвать их тогда, когда Ма4 Са+ 
будет проходить мимо, чтобы его уничто- 
жило или хотя бы сильно потрепало взры- 
вом. Если МаЧ Са{ будет уничтожен, то 
его, возможно, дадут вам в качестве тро- 
фея, но учтите, что этот робот старается 
атаковать Кауеп, которого он уничтожает 
где-то за два-три выстрела. В любом слу- 
чае, после уничтожения либо моста, либо 
вражеского робота идите на северо-запад 
к месту сбора, по пути захватите очеред- 
ной контейнер. Цель № 2 достигнута, мис- 
сия пройдена. За выполнение миссии вы 
получите 28000 ВР. 
ЧЕТВЕРТАЯ МИССИЯ. 
Уничтожение штабного 
здания Клана 

Цель № 1: Уничтожить штаб на базе 
Клана. 

Цель № 2: Отойти к месту сбора. 

Дополнительная цель: Защитить здание 
поддержки. 

Огневая поддержка: 3 малых артилле- 
рийских удара. 

Ограничение по массе: 200 тонн. 

Мест высадки: два. 

Разведка потребовала нанести удар по 
штабу Клана, расположенному в Кларис- 
филде. Наши силы возвели временную базу 
для поддержки скрытой атаки на это не- 
большое укрепление противника. Ваша 
команда должна уничтожить вражеские си- 
лы, охраняющие укрепление, уничтожить 
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здание и отойти к 
месту сбора для вы- 
лета с планеты. 
Вражеская база, 
| скорее всего, имеет раз- 
ведывательные патрули, охра- 
няющие самые очевидные пути подхода к 
базе. Уничтожьте их до того, как они вернут- 
ся на базу и предупредят о вашем появле- 
нии. Уничтожение патрулей также даст вам 
возможность рассмотреть базу с различных 
возвышений для получения более полной 
картины. Разведка доложила, что на базе 
расположен только один источник энергии. 
Уничтожение генератора неминуемо повле- 
чет за собой отключение всей системы обо- 
роны базы, которая включает в себя автома- 
тические турели и башни управления ими. 


После уничтожения вражеского штаба 
возвращайтесь на временную базу к месту 
сбора. Так как в регионе замечено большое 
число патрулей, мы рекомендуем разде- 
лить силы и оставить кого-либо на базе для 
охраны здания поддержки. 

Тактические замечания. 

Захват или уничтожение башни управ- 
ления турелями переводит находящиеся ря- 
дом турели на вашу сторону или выводит их 
из строя соответственно. 

Защитные врата управляются башнями 
управления, которые расположенны рядом 
с ними. Их захват приведет к тому, что во- 
рота будут открываться перед вашими си- 
лами и закрываться перед врагом. 

После предупреждения экипажи раз- 
личных машин, живущие в бараках, уст- 
ремляются к своим машинам и разогревают 
их, что обозначается специальным сигна- 
лом, расположенным рядом. Когда он зеле- 
ный, машина выключена, Когда он желтый, 
машина разогревается. Когда сигнал стано- 
вится красным, машина готова приступить к 
выполнению задания. Если уничтожить ба- 
раки, пока сигнал не стал красным, машина 
уже не сможет быть приведена в боевую го- 
ТОвнНоСТЬ. 

Прохождение. 

Перед этой миссией стоит купить средне- 
го робота, предпочтительно Сетипоп. Также 
стоит восстановить какого-либо из захвачен- 
ных средних роботов. На тяжелых роботов 
следует сажать наиболее опытных пилотов — 


Линкса и Хантера. Также нужно взять Вауепи 


Рге$аЦег-\/. Вооружение роботов должно 
быть примерно таким: Сетипоп - два РРС и 
на оставшиеся места поставить ракеты боль- 
шой дальности (ЁВМ гаск). На еще одного 
среднего робота, если таковой имеется (ина- 
че на Кауеп), необходимо поставить как мож- 
но больше ракет большой дальности (1ВМ 
гаск). Остальных роботов можно вооружить 
как угодно. Для прохождения миссии доста- 
точно 150-170 тонн техники. 

Сразу отправляйтесь на северо-восток 
базы к проселочной дороге и уничтожьте 
двигающийся по ней 5агасеп. Идите по этой 
дороге на юго-восток и, когда дорога повер- 
нет на северо-восток, поверните вместе с 
ней. Вам преградят путь два 5агасеп, унич- 
тожьте их. Дойдите до последнего поворота 
на юго-восток и следуйте по дороге в ука- 
занном направлении до конца, поверните на 
юго-запад и идите по дороге. У моста вам 
встретится патруль, состоящий из двух $ЕМ 


Сагпег, ). Е4даги ЦЙег-А. Вначале необходи- ` 


мо уничтожить ). Еддаг, который отправится 
на базу, чтобы предупредить о вашем появ- 
лении, затем необходимо уничтожить робо- 
та, а затем добить оставшуюся технику. От- 
правляйтесь по дороге на северо-запад 
вдоль реки. Заберитесь на холм, находя- 
щийся к северо-западу от поворота реки. Вы 
увидите ИЙег-А ‚охраняющего мост, и пат- 
руль из /. Еддаг и двух $ВМ-Сагпег, находя- 
щийся к северо-западу от ег. Атакуйте 
У ег-А, в это время начнет движение к базе 
). Еддаг, перехватите его. Добейте оставши- 
еся $ВМ Сагпег. Используйте артиллерий- 
ские удары: первый положите между глав- 
ным генератором (Мат Ро\мег) и баком с 
топливом, второй - на видимые бараки, тем 
самым вы предупредите активизацию четы- 
рех бронемашин и одного ВиЙ!9од. Третий 
артиллерийский удар используйте немного 
позже, после того, как вражеская техника, 
активировавшаяся после предыдущих уда- 
ров, соберется у ворот базы. Для того чтобы 
проследить за этим процессом, используйте 
Вауеп. Когда у ворот соберется четыре-пять 
машин, нанесите удар так, чтобы машины 
попали в его зону. Теперь идите к базе, там 
остались два 5{ИКег, уничтожьте их, взорви- 
те штаб и захватите два контейнера. Цель 
№ 1 достигнута. 

Возвращайтесь к месту сбора. Миссия 
пройдена. За выполнение вы получите око- 
ло 35000 ВР. 


ПЯТАЯ МИССИЯ. 

Защита ферм от атаки 
Цель № 1: Защитить обе фермы. 
Огневая поддержка: 5 малых и один 

большой артиллерийские удары. 

Ограничение по массе: 240 тонн. 

Мествысадки: три. 

Организация повстанцев обнаружила 
себя перед Кланом Дымчатого Ягуара тем, 
что помогала вашей высадке и рекогносци- 
ровке. 

Храбрые мужчины и женщины из этой 
организации теперь скрываются на двух фер- 
мах в районе Вандерхом. К несчастью, Клан 


_ Дымчатого Ягуара узнал их местоположение 
`и выслал несколько небольших ударных 


групп в этот регион. Ваша миссия состоит в 
том, чтобы остановить силы Клана и защи- 
тить обе фермы. 


Так как в районе находятся густые леса, 
тактическое командование предлагает ис- 
пользовать минный заградитель для уста- 
новки мин на узких проходах через лес. 
Транспорт Батальона также может провести 
высадку в глубину региона для дополни- 
тельной разведки местности вашими сила- 
ми. Используйте это, если сочтете нужным. 

Ваши роботы будут эвакуированы с по- 
верхности планеты по окончании миссии. 

Тактические замечания. 

Минные заградители используются для 
постановки минных полей, которые предот- 
вращают или, по крайней мере, замедляют 
продвижение противника в этой области. 

Будьте готовы к нескольким волнам 
атакующих сил противника. 

Помните о том, что бронетехника, взя- 
тая на миссию, не забирается по окончании 
миссии. 

Прохождение. 

Возьмите тех же роботов, что и в про- 
шлой миссии, также купите и возьмите с со- 
бой минный заградитель (те |ауег). Не 
ставьте в третью группу ни одного робота, 
так как они окажутся отрезанными от основ- 
ной группы. Минный заградитель поставьте 
в отдельную группу. Для прохождения мис- 
сии достаточно 200-220 тонн (с учетом 
минного заградителя). 

Миссия достаточно сложна — необхо- 
димо управлять одновременно роботами и 
минным заградителем и делать все очень 
быстро, так как время между волнами напа- 
дающих невелико. Поэтому используйте ис- 
ключительно режим быстрого перемеще- 
НИЯ. 

Отправляйтесь роботами на юго-запад, 
по дороге мимо первой деревни, сквозь уз- 
кий проход в лесу, через поле к железной 
дороге. Встаньте у подножья холма. 

Минным заградителем положите мины 
по пути от точки высадки к первой деревне, 
после этого быстро поезжайте ко второй 
ферме и далее на северо-запад к узкому 
проходу в лесу. 

Роботами уничтожьте съезжающие с 
холма четыре 5агасеп. После этого бегите на 
юго-восток и уничтожьте $ВМ Сагпег. За- 


обратно на северо-запад до входа желез- 
ной дороги в лес. Перехватите четырех Соп- 
ог (здесь стоит использовать один малый 
артиллерийский удар). После этого бегите 
во вторую деревню. 

Минным заградителем заминируйте 
проход в лесу до дороги; саму дорогу на се- 
веро-восток; чуть не доходя до поворота 
дороги, положите мины на поле, как бы 
срезая угол; минируйте дорогу на северо- 
запад до конца леса. Проезжайте мимо леса 
на северо-восток и минируйте лесную до- 
рогу до выхода к деревне. После этого ез- 
жайте на запомненное место (южный вход 


железной дороги в лес). Езжайте на юго-. 


восток до конца, возвращайтесь назад, ста- 
вя мины до северного входа железной до- 
роги в лес, 

В это время с севера пойдет вторая 
волна нападающих, она состоит из двух 
ЕАМ Сагпег, двух $ВМ Сагйег, одного 
НипсПБасК-А и семи бауаппай. ЕВМ Сагпег 
всегда едут по лесной просеке и взрывают- 
ся на первых нескольких минах. 5ВМ Саг- 
пег и 5ауаппай всегда едут по дороге, сре- 
зая угол по полю, и также гибнут на минах. 
НипсйБаск-А может вести себя по-разно- 
му, наиболее типичное его поведение со- 
стоит в том, чтобы просто идти по дороге, 
срезая угол, но, подорвавшись на первой 
мине, он может решить идти по лесной до- 
роге, что даже лучше (бауаппай не уничто- 
жат мины перед ним). Также он может 
просто остановиться, тогда его можно до- 
бить артиллерийскими ударами. В первую 
очередь следует использовать тяжелый 
удар, так как более он нигде не нужен. 
Один легкий артиллерийский удар можно 
положить перед минами, как только по- 
явится второй (АМ Сагпег. Также на пер- 
вую деревню от места высадки приедет 
один 5КМ Саггег, но он подорвется на за- 
ранее поставленных вами минах. 

Идите на северо-запад до железной до- 
роги, затем идите вдоль нее. Тем самым вы 
отправились на перехват третьей волны. С 
севера нападают Соидаг-А и ЦЙег-А, с юга 
вдоль железной дороги идут Нге$аЦег-А и 
У ег-М/. Роботам, нападающим с юга, не 
суждено дойти, так дорога уже заминиро- 
вана, а роботов, нападающих с севера, нуж- 
но перехватить. Вначале уничтожайте Цег, 
он более быстрый, затем Сочдаг. После ги- 
бели последнего робота цель № 1 будет до- 
стигнута и миссия закончится. За победу 
вам дадут около 50000 ВР. 


ШЕСТАЯ МИССИЯ. 
Освобождение индустри- 
альной зоны города Кайо 

Цель № 1: Уничтожить всех вражеских 
роботов, охраняющих индустриальную зону. 

Огневая поддержка: 1 малый артилле- 
рийский удар. 

Ограничение по массе: 300 тонн. 

Мест высадки: два. 

Окончательный захват этой области и 
завершение первой операции основывает- 


ните это место: сюда придется ‘вернуть-_ 
ся, но ‘уже МИННЫМ заградителем: "Бегите р 


'ся на захвате и контроле над индустриаль-_ 


ной зоной города Кайо. 

К несчастью, Клан Дымчатого Ягуара 
осознал важность этой области и отрядил 
силы Крепостных для укрепления обороны 
данного региона. Рекогносцировка показы- 
вает, что эта область хорошо защищена как 
природными препятствиями, так и возве- 
денными укреплениями, укомплектован- 
ными бронетехникой и автоматическими 
системами обороны. 


Так как этот регион стратегически необ- 
ходим для продолжения вторжения, мы 
должны захватить его. Для выполнения 
этого задания вы должны уничтожить всех 
роботов, охраняющих этот регион. 

Тактическое предупреждение. 

Знаменитый Капитан Акодо Хару руко- 
водит укреплением региона. Он пилотиру- 
ет тяжелого робота — Са{арий, оснащенно- 
го ракетами большой дальности. 

Прохождение. 

Для прохождения миссии следует при- 
обрести и взять с собой ремонтную машину 
(Веги 1гисК), также следует взять с собой 
Вауеп для скоростного перемещения и даль- 
него обнаружения и три средних робота, на- 
пример, Сетщийоп и пару НипсИБаск (или 
что-то в этом роде). Вместо одного Нипсй- 
БасКк можно взять НоЙапаег-!! — он может не- 
сти достаточно много вооружения и имеет 
неплохую броню, а скорость его чуть ниже 
скорости легких роботов. Вооружить этих 
роботов можно по-разному, но полезно 
иметь одного не самого сильного робота, 
вооруженного исключительно ракетами 
большой дальности (ЕАМ ВасК) (назовем та- 
кого робота ракетным роботом). Для про- 
хождения миссии достаточно 210-240 тонн 
(с учетом ремонтной машины). 

Ремонтную машину следует использо- 
вать между боями для починки роботов и 
восстановления боезапаса. Перед боем ее 
следует отводить далеко назад. 

Пройдите по западной береговой ли- 
нии и заберитесь на холм (для этого при- 
дется выжечь немного леса). По лесным 
просекам выйдите к двум опушкам с ме- 
таллоломом на них (идите на север). При- 
смотритесь к траве, на которой не лежат 


_ железки, и вы уви- 
_ дите две сомкну- 
тые створки - это 


пушка, которая при 

приближении противни- 

ка появляется из-под земли и 
открывает огонь. Уничтожьте со среднего 
или большого расстояния (например, ра- 
кетным роботом). Продолжая двигаться 
на север, вы выйдете из леса. Лучше ис- 
пользовать выход, находящийся рядом со 
второй (более дальней) поляной с пушка- 
ми, тогда вы выйдете точно напротив баш- 
ни управления турелями. От индустриаль- 
ной зоны вас отгораживает стена, укреп- 
ленная пушечными турелями. Уничтожьте 
турель (в крайнем случае две), что рядом 
свыходом из леса, но делайте это только с 
большого расстояния. За стеной патрули- 
руют два $ВМ Сагпег — уничтожьте их ра- 
кетным роботом. После этого, скорее все- 
го, к месту атаки приедут два ). Е4даг, еще 
два находятся за стеной. Пробейте стену, 
вбегите туда быстрым роботом и захвати- 
те башню управления. Починитесь. Идите 
вдоль стены на северо-восток, находясь 
на достаточно большом расстоянии (что- 
бы турели не доставали). Не уничтожайте 
турели. 

Около ворот стоит охрана — два Кот- 
те! и 54ИКег. Уничтожьте их. Захватите 
башню управления турелями, и два На- 
газзег, патрулирующих на дороге, веду- 
щей в город, будут уничтожены. Также 
стоит захватить башню управления воро- 
тами. Починитесь еще раз и возвращай- 
тесь к пролому в стене. Идите на северо- 
запад. С помощью Кауеп вы заметите че- 
тырех стоящих роботов. Приближайтесь к 
ним одним вашим роботом, пока двое не 
активизируются. Бегите обратно через 
пролом за стену и там принимайте бой - 
ваши турели вам помогут. К вам, скорее 
всего, придут Рге\аЦег-А и Ргез{аЦег-\/\. 
Опасайтесь РРС, находящегося на воору- 
жении РНге$ацег-\/\/. Починитесь и идите 
на северо-запад до края карты. Все остав- 
шиеся вражеские роботы столпились око- 
ло холма, на котором находится Сайарий- 
Аидва (ВМ Сагиег. Чуть севернее вашей 
позиции находятся четыре контейнера, за- 
хватите их. Бегите к холму (он находится 
севернее), пока не увидите вражеских ро- 
ботов. Постарайтесь отделить пару 
Агеакег-\/\/ и уничтожить их, предвари- 
тельно выйдя из под огня Са{арий. Скорее 
всего им на помощь приедет (ВМ Сагиег, 
уничтожьте и его. На оставшуюся пару 
Агеацег-\\/ используйте артиллерийский 
удар, затем добейте выживших и унич- 
тожьте второй |ВМ Сагпег, находящийся 
на дальнем углу холма. Отойдите и почи- 
нитесь. Вбегайте на холм и уничтожайте 
Сафарий. Миссия пройдена. За выполне- 
ние миссии вы получите около 45000 КР. 


ОКОНЧАНИЕ В СЛЕДУЮЩЕМ НОМЕРЕ 


начало на стр. 24 


— 


АМСТЕМТ Е\УП. 


прятанный ключик. 


) | 
74 И/! 
О 
кие двери, и нахож- 


дение ключей к ним де- 

тально расписано в про- 

хождении, поэтому проблем 
возникнуть не должно. 

— Иногда полезно побегать вдоль стен 
нового уровня подземелья, нажимая все вре- 
мя клавишу 5. Так вы найдете большинство 
секретных мест, содержащих различные по- 
лезные вещицы: оружие, доспехи, бутылочки. 
Иногда бывает, что с трудом обнаруженный 
секретный проход приводит в пустую. комнат- 
ку без всяких сюрпризов или неожиданнос- 
тей. В этом случае не расстраивайтесь — сле- 
дующая секретная комната обязательно при- 
ведет к залежам артефактов или к нужному 
ключикУ. . 

— Персонажам с высоким интеллектом и 
колдовским опытом намного полезней поль- 
зоваться «слабыми» лечащими и атакующими 
заклинаниями первого и второго уровня, так 
они тратят немного магической энергии и по 
силе соперничают с более «высокоуровневы- 
ми» спеллами. Испытания в боевых условиях 
показали, что очень полезны заклинания ПОР 
Неа! и Воск, чуть меньше - Ргеба! и Маде 
МБУе. 

— На нижних уровнях подземелья очень 
часто попадаются напольные плиты, нуждаю- 
щиеся в «прижиме». Встаньте к ним лицом и 
нажмите клавишу О (выбросить), чтобы по- 
ложить на них ненужный вам предмет. Очень 
часто приходит сообщение об открытии сек- 
ретного прохода. В этом случае смотрите на 
карту, ведь обычно исчезновение стен, пре- 
граждавших проход в новые места, заметно 
даже при беглом просмотре. 

— Карта вызывается либо клавишей Та, 
либо прямым использованием ее в вашем 
рюкзаке. На ней автоматически рисуются от- 
крытые вами участки отдельного уровня. 
Кстати, карта — это не абстрактное понятие, а 
совершенно определенный кусок. бумаги в 
сумке вашего героя. Карту можно выбросить 
и лишиться ее, существует и возможность 
пролистать изображения различных уровней 
с помощью курсоров в правом нижнем углу.. 
Жаль, что свои пометки на карте делать нель- 
зя - это не помешало бы. 

— Нажатие некоторых плит вызывает раз- 
личных монстров и активизирует ловушки со 
стрелами, огненными шарами и молниями — 
будьте бдительны! Часть плит не нуждается в 
постоянном «прижиме», а достаточно просто 
один раз наступить на них. 

— Всегда внимательно следите за вещами, 
надетыми на героя. Вовремя надевайте только 


что найденные вещички... Количество носимых: 


предметов сильно ограничено: два места для 
колец, одно для амулета, одно для перчаток, 
одно для наручей, одно для ботинок. Драться 
двумя мечами одновременно нельзя, поэтому 
вовремя возьмите в левую руку щит или фа- 
кел. Как только исчезает необходимость в ка- 
кой-нибудь надетой вещи, сразу заменяйте ее 
более полезной в данный момент. К примеру, 
если здоровье героя находится на максималь- 
ном уровне, то вряд ли имеет смысл держать 
надетым кольцо Регенерации, а лучше заме- 
нить его кольцом Защиты. Существуют и ситу- 


Всего здесь две та-^ 


‘ации, когда выбирать, что надеть.на свобод- | 
“ную ногу, не приходится, а есть только Воо{5 о? 


брее4. В таком случае разу надевайте и не 
вспоминайте об обувке до тех пор, пока не 
найдете Воо{5 о! Агемма пд. 

— Чтобы поспать, используйте подстилку 
(Бедго!) в вашем рюкзаке или найдите любую 
кровать. Перед сном выложите из рук героя 
факел, чтобы он не горел зря и в конце концов 
не сгорел полностью. Укажите, сколько часов 
вы будете спать (обычно хватает часа-двух) и 
щелкните на значке «7-2-2». Во время сна вос- 
становится жизненная и магическая энергия 
героя, однако есть шанс, что на него произой- 
дет нападение монстров. Сон также ускоряет 
пищеварительные процессы, поэтому наешь- 
тесь перед сном или после него. 

— Чтобы поесть, используйте еду в вашем 
рюкзаке: хлеб, рыбу или яблоко. Подкрепив- 
шись один раз, вы не накормите сильно про- 
голодавшийся персонаж, но пища в больших 
количествах утолит даже самый сильный го- 
лод. Состояние голода имеет несколько сте- 
пеней (а Б\ реск5В, Пипогу, уегу Випагу), но 
наиболее опасна самая последняя стадия — 
${агмпа, когда герой ослабнет настолько, что 
не сможет применять магию. Узнать, насколь- 
ко оголодал персонаж, можно, если щелкнуть 
мышкой на шкалу здоровья. Принятие пищи 
также восстанавливает немного жизни. ОТт- 
равленной еды не бывает — ешьте все подряд. 

— Двери. Подойдите к двери и щелкните на 
ней мышкой, чтобы открыть ее. Можно подвес- 
ти персонажа вплотную и нажать клавишу 0... 
Некоторые двери требуют ключ и нажатие пе- 
реключателей или плит. Кстати, ключи однора- 
зовые, то есть после единичного использования 
исчезают. Применять ключ нужнотак: подойди- 
те вплотную к двери и используйте (клавиша Ц) 
ключ в вашем рюкзаке. 3 

— Изучите клавиатурные команды, отве- 
чающие за конкретные действия героя. Уста- 
новите в меню 5ре!! Но{Кеуз «горячие клави- 
ши» наиболее нужных заклинаний, чтобы в 
ходе боя не тратить время на перебор закли- 
наний в поисках нужного. Лучше всего «поса- 
дить» на клавиши как минимум одно лечащее 
заклинание, одно атакующее, самое сильное 


«осветительное» и 14еп{Му Мадк. По мере по- ` 


явления новых заклинаний и в зависимости от 
уровня переопределяйте «горячие клавиши». 


СОЗДАЕМ ГЕРОЯ 


ерный признак почти любой уважаю- 
щей себя ролевой игры - это возмож- 


ность не только различным образом 
повышать навыки героя или героев, но и воз- 
можность по вашему вкусу «с чистого листа» 
создавать полноценную личность подопечно- 
го. Вэтом вопросе Апаег\ Ем исключением из 
правил не является. В самом начале генера- 
ции героя вам предложат на выбор четыре 
кандидатуры, олицетворяющие собой четы- 
ре различных философии прохождения иг- 
ры и тактики ведения боя. 

ВОИН. Старается сойтись с неприятелем в 
рукопашной, в которой он весьма компетен- 
тен. Для воина наиболее важна сила, которая 
позволит больнее бить врагов. Высокая вы- 
носливость также приветствуется (на случай 
если монстры перейдут в контратаку). Изна- 


чально обладает хорошим вооружением и 
доспехами. 

МАГ. Специалист по чудесам, обладаю- 
щий как репертуаром клериков, так и чисто 
колдовскими заклинаниями. От первых он 
взял возможность лечить себя и создавать пи- 
щу, а от вторых - наступательное колдовство 
в виде огненных шаров, молний и вызова су- 
ществ-помощников, Для любого мага очень 
желателен высокий уровень интеллекта. На- 
чинает игру с несколькими заклятиями перво- 
го уровня. 

РЕИНДЖЕР. Этот парень специализиру- 
ется на ведении «дистанционной войны», от- 
стреливая тварей из арбалета. Очень хорошо 
зарекомендовал себя и как обладатель цели- 
тельных сверхспособностей. Дайте рейндже- 
ру как можно больше ловкости и поставьте 
уровень его интеллекта на уровень выше 
среднего. Изначально имеет на вооружении 
арбалет и небольшой запас стрел. 

ВОР. Мастер плаща и кинжала, отлично 
прячется в тени и вскрывает отмычками непо- 
датливые замки. Ловкость, и только ловкость 
поможет вору достичь вершин своего скрыто- 
го мастерства. В отличие от других героев, в 
начале новой игры уже имеет отмычки. 

“Главный герой обладает четырьмя основ- 
ными характеристиками: силой, ловкостью, 
выносливостью и интеллектом. Вы можете до- 
биться наилучшего соотношения характерис- 
тик, покидав подольше кубик. Вам дается все- 
го пять попыток, но никто не запрещает выйти 
в основное меню и снова приступить к генера- 
ции персонажа. Впрочем, на этой стадии луч- 
ше сильно не утомляться, ведь по мере накоп- 
ления героем опыта его характеристики га- 
рантированно поползут вверх. Учтите и то, что 
все характеристики, за исключением интел- 
лекта, можно повысить магическими или про- 
стыми предметами. 

Сила - показатель грубой физической 
силы; существенно влияет на уровень урона, 
наносимого врагам, плюс определяет макси- 
мальную грузоподъемность персонажа. 
Сильный персонаж также обладает большим 
количеством жизненной энергии. Сила атаки 
увеличивается, если персонаж дерется каким- 
нибудь оружием. 

Ловкость — показатель изворотливости и 
меткости персонажа. Как следствие, высокий 
уровень ловкости позволяет чаще попадать 
во врага, причем как оружием ближнего боя, 
так и дистанционным. Ловкость также помо- 
гает успешнее взламывать отмычками замки. 

Выносливость определяет, насколько 
часто персонаж сможет безболезненно пере- 
носить пропущенные удары или терпеть силь- 
ную боль. Как и сила, существенно влияет на 
количество хитпойнтов. Растет по мере того, 
как герой обвешивается доспехами, щитами 
или кольцами Защиты. 

Интеллект - показатель ментальной си- 
лы главного героя, влияет на то, было ли про- 
изнесенное заклинание удачно воплощено в 
жизнь или потеряло в результате неудачи 
свою силу. Чем умнее персонаж, тем мощнее 
сотворенные им заклятия и тем дольше они 
действуют. 

Все четыре базовые характеристики выра- 
жаются в цифрах от четырех до сорока, хотя 
больше двадцати вы вряд ли их поднимете. В 


принципе, при создании героя они будутколе-.. 
баться отчетырех до семи. Тут я советую начи- 


нать новую игру, постаравшись, чтобы значе- 
ние этих характеристик были не менее шести. 

Все основные характеристики так или 
иначе затрагивают ряд других показателей. 

Здоровье показывает, сколько персона- 
жу жить осталось. Чем больше жизненных 
сил, тем меньше можно опасаться скорой 
кончины героя. Здоровье исчезает в результа- 
те вражеских атак, а восстанавливается леча- 
щими заклинаниями, вкушением пищи, нало- 
жением повязки или сном. 

Мана - резервуар магической энергии, 
которую может аккумулировать персонаж с 
тем, чтобы потратить ее при удачном произне- 
сении заклинаний. Как только уровень маны 
достигнет нуля, герой потеряет все возможнос- 
ти для волшебства —- подождите немного, что- 
бы восстановить магический потенциал. 

Максимальная грузоподъемность на- 
прямую зависит от уровня силы; определяет, 
сколько вещей (с учетом их веса) сможет 
взять с собой в дорогу персонаж. Пропорции 
таковы: за каждую новую единицу силы - уве- 
личение грузоподъемности на 2,5 килограм- 
ма лишнего веса. 

Опыт. Существуют два его вида: боевой и 
магический. Такой подход позволяет целена- 
правленно развивать или воинские качества, 
если часто пользоваться оружием, или вол- 
шебные навыки, которые усиливаются после 
частого их использования. Постарайтесь раз- 
вить магический опыт до шестого уровня, аза- 
тем можно усиленно тренировать боевой. 
Кстати, боевой увеличивается только с убий- 
ством тварей, а магический — простым приме- 
нением заклинаний (которые можно вызывать 
даже в пустоту, бесцельно). С каждым повы- 
шением уровня опыта растет и количество 
здоровья, а также основные характеристики. 


КОЛДОВСКИЕ 
ТУЧКИ 


рименение магии требует как маны, 
П- и запомненного заранее конкрет- 

ного заклинания. В свою очередь, что- 
бы запомнить заклятие, необходимо найти 
определенную комбинацию из трех различ- 
ных рун. Всего рун - 26, каждая из них соот- 
ветствует букве английского алфавита и нахо- 
дится в подчинении какой-нибудь стихии или 
явления. Руна «Х», к примеру, символизирует 
смерть. Другая руна - «А» - отвечает за атаку- 
ющее колдовство, «В» — за исцеление ран и 
так далее. 

Каждое заклинание имеет свой уровень 
сложности, колеблющийся в пределах от про- 
стейшего первого до наиболее запутанных за- 
клятий шестого уровня. Волшебство высоких 
уровней требует равного мастерства персона- 
жа. Если маг хочет поджарить монстра уда- 
ром огненного шара, то он должен накопить 
достаточно волшебного опыта, чтобы достичь 
как минимум второго уровня (ведь ЕигеБа! 
принадлежит к заклинаниям второго уровня). 
Ко второй половине игры, при удачном стече- 
нии обстоятельств, вы уже получите все за- 
клинания и достигнете шестого уровня маги- 
ческого опыта, который позволит применять 
все известные заклинания. Однако, если ма- 


„згией герой пользоваться не будет, то тогда его 
колдовской уровень оставит желать лучшего. 


Если найдены все руны для какой-нибудь 
комбинации, то вам становится доступно но- 
вое заклинание. Запомните его и применяйте 
на свое усмотрение в зависимости от ситуа- 
ции. Не забывайте о существовании предель- 
ного количества запомненных заклинаний, 
которое целиком зависит от интеллекта пер- 
сонажа и уровня его колдовского развития. 
Железное правило: чем выше уровень закли- 
нания, тем меньше конкретных заклинаний 
такого уровня можно запомнить (общее ко- 
личество «запоминаний» всех заклятий груп- 
пы от уровня не зависит). К примеру, герой 
может заучить пятнадцать заклятий второго 
уровня, причем каждое из этого уровня запо- 
минается по пять раз. В группе заклинаний 
шестого уровня также можно запомнить пят- 
надцать спеллов, только уже каждое заклятие 
может быть запомнено всего два раза, но ни- 
как не пять раз! 

Чтобы прочитать заклятье, перейдите в 
нужный режим действий героя и нажимайте 
правую клавишу мыши. Некоторые атакующие 
заклинания типа Оеа{Й или Ееаг требуют указа- 
ния жертвы, а большая часть нападающего 
волшебства (Ргеба|, Маде М!5$Йе) нуждается 
в дополнительном прицеливании. Охранные и 
защитные заклятия сразу вступают в действие 
без всякого участия с вашей стороны. 

Произнесенное заклинание не обязатель- 
но срабатывает, оно может просто-напросто 
не получиться. Чем выше навыки колдовства, 
тем больше шансов удачного исхода. Также 
желательно снять с персонажа доспехи, кото- 
рые могут помешать правильно произвести 
необходимые жесты, тем самым нарушив ход 
произнесения заклинания. Кстати, одно из ве- 
сомых преимуществ магов перед другими 
классам - то, что они могут носить броню ив 
то же время практически всегда удачно кол- 
довать. Учтите, что неудавшееся волшебство 
не тратит магическую энергию. Действия при- 
мененных героем длительных заклинаний 
можно отменить, если войти в соответствую- 
щее меню и выбрать «Сапсе! а ре». 


МАГИЧЕСКИЙ АРСЕНАЛ. 


ПЕРВЫЙ УРОВЕНЬ 

5носк. Вредит всем видимым существам. 
Уровень наносимого урона зависит от интел- 
лекта мага и уровня его колдовской опытнос- 
ти. Обычно 5поск не убивает тварей с одного 
раза, хотя, применив его три-четыре раза, вы 
вправе рассчитывать на уничтожение средней 
по силе твари. Это заклятие не нуждается в 
прицеливании, тратит немного магической 
энергии и наносит урон всем видимым тва- 
рям. Указанные качества делают 5НосК лучшим 
атакующим заклинанием на ранних этапах. 

Неа! 4 9Н* \/оипа$. Излечение поверхно- 
стных ран; хорошо для всех персонажей, но 
наиболее эффективно в руках высокоуровне- 
вого мага. Лечит только раны, не исцеляя бо- 
лезни или отравления. Основное лечащее за- 
клятье, благодаря удачному соотношению 
«затраты маны — целебный эффект». 

ег Му Мадс. Определение истинных 
качеств магических вещей. Очень важно в 
случае идентификации проклятых вещей и 
артефактов. Это волшебство рекомендуется 


все время держать \ 
работающим. Дли- 
тельность его работы 
зависит от уровня вол- 
шебного опыта героя. 

Сапе Нате. Создание 
крошечного огонька, парящего над головой 
героя. Слегка разгоняет мрак и освещает ме- 
стность, как если бы это делала обычная све- 
ча. Включение такого огонька устраняет необ- 
ходимость в факеле, хотя магическое пламя 
не такое яркое. Поскольку необходимость в 
факеле отпадает, то можно занять вторую ру- 
ку щитом, а колдовать при этом не обязатель- 
но в полной темноте, когда врага почти не 
видно. Длительность горения огонька зависит 
от опыта создавшего его персонажа. Ввиду 
маломощности тратит совсем мало энергии. 

Мадс МЕ5$Не. Возникающий из руки ма- 
га, волшебный сгусток энергии посылается в 
противника и наносит тому существенные по- 
вреждения. Заклятие не самонаводящееся, 
поэтому может не всегда достичь цели, если 
противник не стоит в том направлении, куда 
смотрит маг. В полете чуть-чуть освещает тем- 
ные комнаты и коридоры. 

ВТОРОЙ УРОВЕНЬ 

Агефа|. Возможность кинуть во врага ог- 
ненный шар существует в подавляющем боль- 
шинстве ролевых игр, и Апаепе Е\1 тут не ис- 
ключение. Так же, как и Мадс М!5$1е, закля- 
тие летит во врага и взрывается, когда 
попадет в него, в стену или в другого против- 
ника. Огненный шар способен поджарить не- 
сколько монстров при условии, что они стоят 
близко друг к другу. В ближнем бою безопа- 
сен для мага, да и в таком случае промазать 
намного сложнее, чем на дальних дистанци- 
ях. Тратит чуть больше магической энергии, 
чем тот же Мадс М551е, но и урон наносит 
более серьезный. К середине игры Егерай яв- 
ляется наиболее толковым атакующим закли- 
нанием, 

Но!. Парализует одну враждебно наст- 
роенную единицу. В парализованном состоя- 
нии монстр не сможет ни передвигаться, ни 
атаковать. Применяйте заклинание, чтобы 
безнаказанно порубить врага на мелкие ку- 
сочки или смыться. Длительность паралича 
зависит от уровня мага, однако в среднем 
действие заклинания продолжается около 
минуты. В принципе, Но! утрачивает свою 
важность при появлении заклинания пятого 
уровня Ноа Тите, Зачем держать одного 
монстра, если можно остановить само время, 
а заодно парализовать всех живых существ? 

51юпе 5Кт. Кожа волшебника затверде- 
вает, превращаясь в подобие камня. Таким 
образом создается магическая защита, увели- 
чивающая выносливость героя на две едини- 
цы. Эффект заклятия кумулятивен с броней и 
всей надетой защитой; два пункта выносливо- 
сти добавятся обязательно, независимо от то- 
го, насколько вынослив персонаж и какие до- 
спехи на нем надеты. Применяйте 5{опе $К!п, 
если хотите перейти в рукопашную. Действует 
долго, при большой магической силе и интел- 
лекте — очень долго. 

З1ому О1еа$е. Специальным колдовством 
герой замедляет распространение болезни, 
растягивая по времени и уменьшая урон здо- 
ровью, которое оно наносит. Замедлить бо- 
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вылечить, поэтому 
постарайтесь либо не 
заболевать, либо найти 
противоядие. 
Кез15{ Риге.Уменьшает вред, 
причиняемый огненными атаками типа магии 
Егера!, нападения огоньков или потоков рас- 
каленной лавы. Во время действия заклина- 
ния ущерб от огненных атак станет примерно 
в два раза меньше. 
ТРЕТИИ УРОВЕНЬ 

Напа Вок. На кончиках пальцев ма- 
га концентрируется электрическая энергия, 
которая вызывает мощный удар молнией в 
том направлении, куда смотрит герой. Ос- 
новное достоинство молнии заключается в 
том, что она не останавливается при попада- 
нии в цель, а летит дальше. Если приноро- 
виться, то можно легко вынести несколько 
стоящих в ряд или идущих по узкому проходу 
тварей одной-двумя молниями. 

Реаг. С помощью этого заклинания вол- 
шебник вселяет в одного выбранного врага 
чувство неуверенности, паники и страха. От- 
дельно взятый монстр судорожно пытается 
забиться в самый дальний угол или резво 
убегает в один из темных коридоров. 

бее КеаШу. Заклятие, посредством кото- 
рого маг отлично распознает насланные ил- 
люзии. Наиболее полезно на астральном 
уровне, где врагами выступают почти невиди- 
мые, иллюзорные рыцари и попадаются скры- 
тые телепортеры. Также применяется, чтобы 
обнаружить освященный топор Петоп- 
Сгизйег, магическим образом спрятанный в 
специальной комнате. 

$ пд |таде. Изображение героя начи- 
нает колебаться и дрожать, тем самым лишая 
противников возможности меткого удара. По 
такому персонажу тяжело попасть, хотя сам он 
наносит удары с прежней точностью. 

Тогсй Ман. Скоро, очень скоро после по- 
явления слабенького Сапе ИдЙ{ в ваш арсе- 
нал поступит это более мощное осветительное 
волшебство. Название нас не обманывает: 
действительно, яркость огня сравнима сярко- 
стью зажженного факела. До БауйдР\{ необхо- 
димо пройти массу уровней и перебрать мно- 
жество рунных камней... Вот тут-то Тогсй Ма 
окажется незаменимым. 

ЧЕТВЕРТЫЙ УРОВЕНЬ 

Оеа{Н$ Воог. Поэтически название пере- 
водится как «Преддверие смерти». Является 
более слабой версией Оеа{Й, что позволяет 
фактически вдвое экономить магическую 
энергию. При применении здоровье врага 
снижается до нескольких (1-6) жизненных 
единиц, что позволяет решить исход битвы в 
свою пользу применением простого заклятия 
первого уровня типа $Поск или Мадс Ме. 
Этому заклятию хорошо сопротивляются ма- 
гические существа, а вот к Оеа{В сопротивле- 
ние у них куда хуже. 

Сгеа* Неа|!. Исцеление серьезных ран. 
Значительно дороже Неа! Ид \\Моцпа$, ведь 
вместо двух единиц магической энергии при- 
дется отдать все восемь, а лечит всего в два 
раза эффективней. Хотя если вы окружены и у 
вас нет времени сколдовать два раза по Неа! 
Нан М/оипа$, то вызывайте именно Сгеа{ 


лезнь - не значит ее . 


Неа, что сэкономит вам немного драгоценно-_ 


го времени. ^^ . . 
Кето\уе Сигсе. Данное колдовство сни- 
мает с героя проклятые вещи, обычно лишая 
их магической силы. Дается ближе ко второй 
половине игры, потому проклятые артефакты 
станут главной проблемой на первых десяти- 
двенадцати уровнях склепа. Если на персона- 
же проклятого предмета не обнаружено, то это 
колдовство только бесцельно тратит магичес- 
кую энергию, не давая никаких результатов. 
пск. «Открыть дверь» — специальная 
магия, заменяющая волшебнику всякие от- 
мычки. В отличие от воровских инструментов, 
заклятье никогда не сломается, хотя может не 
принести никакой пользы. Иногда попадают- 
ся двери, которые стопроцентно не откроются 
отмычками, но на них не может повлиять да- 
же Ипоск. Если приходит сообщение о том, 
что магия была отражена (если просто срабо- 
тала «неудачно», то колдуйте снова), значит, 
остается идти искать ключ. 

5$иттоп 5егуапт. Вызов полупрозрачно- 
го существа, которое будет защищать и со- 
провождать персонаж, вызвавшего его в этот 
мир. Это создание с радостью атакует монст- 
ров; оно способно проходить через матери- 
альные препятствия в виде стен и дверей. Че- 
рез некоторое время, в зависимости от кол- 
довской силы персонажа, исчезает. 

ПЯТЫЙ УРОВЕНЬ 

АгемиаЙ. Волшебник выстреливает не- 
сколькими файрболлами, летящими от него в 
разные стороны. Очень полезно, если вас ок- 
ружают, но в одиночных схватках лучше бе- 
речь магическую энергию и стрелять обычны- 
ми огненными шарами. 

Ноа Тите. Зачем держать одного монст- 
ра, если можно держать само время? С помо- 
щью этого заклинания маг останавливает вре- 
мя, а следовательно, как бы «замораживает» 
и всех существ. При остановке хода времени 
невозможна регенерация, а броня тварей ста- 
новится очень слабой. Самое эффективное 
средство против трех и более противников, 
или одного, но очень сильного. Длительность 
действия зависит от колдовской силы героя, 
примерно секунд сорок. 

КеуКа!те. Как только вы доберетесь до 
этого волшебства, сразу же выкидывайте элик- 
сиры нейтрализации яда и всякую пищу. Благо- 
даря этому заклятию герой не будет нуждаться 
в этих вещах, ведь ВеуКа2е нейтрализует яды, 
кормит и лечит. Всегда оставляйте немного ма- 
ны для того, чтобы в нужную минуту применить 
именно это заклинание. 

Ебсаре. Телепортирует в находящуюся 
неподалеку область. Действительно необхо- 
димо, если вас зажали в углу или вы хотите 
быстро убежать от противника. Тратит много 
магической энергии, перенося на небольшие 
расстояния, поэтому пользоваться этим вол- 
шебством вам доведется нечасто. 

Бауйдих. Как только появится именно это за- 
клинание, выбрасывайте из рюкзака все факелы 
(если они еще остались). Над головой персонажа 
появляется миниатюрное солнышко, которое 
максимально ярко освещает все вокруг. Тратит 
довольно много маны, но действует долго. Если 
персонаж силен в магии, то действует очень дол- 
го. Наилучшее освещение из всех доступных - ла- 
биринт предстанет в несколько «ином свете». 


ШЕСТОЙ УРОВЕНЬ = . 


Новитд $1югт. Выстреливает несколь- 
кими молниями, летящими от героя в разные 
стороны. По сути своей и по характеру дейст- 
вия аналогичен ЕгемиаЙ, но молния все-таки 
на порядок сильнее любого огненного шара. 
Применяйте, если противников несколько и 
каждый из них представляет собой серьезную 
угрозу для вашей жизни. В узких проходах 
бесполезен, однако на открытых пространст- 
вах работает великолепно. 

Мадс $Ме|4. Вокруг персонажа возника- 
ют четыре светящиеся сферы, между которы- 
ми переливается и мерцает защитное поле. 
Абсолютно защищает от любого физического 
вреда, но тем не менее спасти от косвенных 
атак (сохранить ваши ботинки при погруже- 
нии в лаву или защитить от выкачивания опы- 
та) не сможет. Действует на очень короткий 
промежуток времени - секунд двадцать, не 
больше. При грамотном использовании даже 
двадцать секунд неуязвимости оправдают до- 
статочно высокие затраты маны. 

УИ Ку. Очень хитрое заклинание, на 
приличный срок делающее героя невидимым. 
В случае атаки «в воздух» или передвижений 
невидимость не исчезнет. Нападением на 
противника или применением магии вы раз- 
рушите действие этого заклятия раньше отве- 
денного срока действия. Применяйте, если не 
хотите драться столпой, охраняющей нужный 
вам предмет или проход. 

Ног4е. Вызывает несколько (обычно 
двух) существ, принимающих в сражении 
всегда вашу сторону. Тратит немного больше 
маны, чем 5ититоп бегуап\, но зато намного 
полезней. Если захотите вызвать союзника, 
откажитесь от 5егуап{ в пользу Ногае. 

Оеа{Н. Сильнейшее атакующее заклина- 
ние. Оеа{Н моментально убивает одно вы- 
бранное вами создание. Против монстров с 
сопротивлением к магии (типа Ногайпа) мо- 
жет и не сработать. Потребляет очень много 
магической энергии: раза в два больше, чем 
любое волшебство шестого уровня, не говоря 
уже о более слабой магии. 


МОНСТРЫ 


Описаны в порядке появления. 

Ка{ — крысы, предпочитающие безобид- 
но ползать по полу. Вреда практически не 
приносят, поэтому можете их не опасаться. 

Воодег — юркий зверек, атакующий в 
ближнем бою. Слабы, но компенсируют этот 
недостаток большой численностью. Меньше 
трех не появляются, поэтому, увидев одного, 
приготовьтесь к приему еще нескольких. Про- 
тив бугеров эффективно заклятье ЗПоск, вос- 
пользуйтесь этим. 

5паке — змеи впервые встречаются на эта- 
жах, оккупированных культистами. В принципе 
безобидны, но могут и небольно укусить. Унич- 
тожайте их, чтобы не путались под ногами. 

гут - неторопливая мумия, предпочитаю- 
щая рукопашную. После первой смерти оставляет 
бинты, которыми можно немного подлечить пер- 
сонаж. Умирать (то есть падать на землю) может 
несколько раз, но затем оживает и вновь встает и 
нападает. Будьте осторожны. Свидетельством то- 
го, что труп мумии больше не оживет, служат по- 
явившиеся на месте ее смерти кости. 


‚Сшизе- культист, поклонник секты лю- 
доедов, возводящих змей в ранг божества. 
Агрессивны, пользуются мечами. Особой 
живучестью не обладают, да и сопротивля- 
емость к магии у них не очень высокая. По- 
одиночке обычно не ходят, а перемещают- 
ся группами. Встречается несколько подви- 
дов культистов. Во-первых, это жрецы в 
синем одеянии, являющиеся лидерами сек- 
ты. Во-вторых, палач, мучающий жертвы, и 
повар, чьи кушанья лучше не пробовать. 

Агедод - адские собачки, выдыхающие 
пламя. К счастью, предпочитают делать это в 
рукопашной. Отменным здоровьем огнедыша- 
щие псы не отличаются, но зато урон своим ды- 
ханием наносят не такой уж маленький. 

5паКе Ое\И - что-то вроде босса на чет- 
вертом этапе. Внешне выглядит как гибрид 
змеи и человека. Его берет не всякое оружие, 
да и то, что способно причинить ему вред с 
одного удара, змеиного демона не убьет. Жи- 
вуч, атака средней силы. Способен отравить 
своим змеиным ядом. 

Сгет!п - маленькая зеленая нелюдь, 
любящая навалиться всем скопом, чтобы чис- 
ленным преимуществом компенсировать 
свою слабость. Очень часто таскают с собой 
еду или эликсиры. В бою часто воруют у вас 
вещи, так что не подпускайте их близко. После 
того как гремлину удалось украсть предмет, 
он сразу же убегает от вас как можно даль- 
ше - догоните их магией 5Поск, Мадс Ме 
или обычной стрелой, а то бегают они весьма 
быстро. 

Ка{тап — это существо с красным мехом 
и огненными глазами. Передвигается на двух 
ногах, несмотря на свою принадлежность к 
крысиному роду. Дерутся мечами и бьют до- 
статочно больно. Особым здоровьем, к счас- 
тью, не отличаются. Лучше всего их бить ма- 
гией, однако одиночек хорошо выносить и 
обычным оружием. 

Стапе р!Чег - гигантский паук в первую 
очередь опасен не из-за своего необычного 
размера, но из-за отравляющих свойств его 
укуса. Старайтесь убивать пауков магией. 
Впрочем, если заклинание КеуКайхе (также 
нейтрализующие яды) будет уже доступно ге- 
рою, то их можно сильно не опасаться. Если 
же Кемцате герой еще не знает, а эликсиры 
нейтрализации яда уже кончились, то пришло 
время либо грузить сохраненную ранее игру, 
либо надеть кольцо Регенерации, которое 
нейтрализует действие отравления. 

2отЫе - зомби, внешним видом похо- 
жие на дгуп’ов и также являющиеся нежитью. 
Медленны, но чрезвычайно живучи. Способы 
восстанавливать утраченное здоровье по- 
средством регенерации. 

Бак Е№ — серьезные ребята, хорошо за- 
щищенные и с приличным вооружением. Не- 
которые активно бегут к герою и нападают с 
мечом в руке, в то время как их сотоварищи 
стоят на месте и стреляют в вас из арбалета. 
Очень часто после них остаются наручи и 
эликсиры здоровья. 

ТепцаНи$ — загадочное существо с одним 
глазом во лбу. По слухам, оно прибыло из од- 
ного отдаленного магического мира. Дерется 
четырьмя щупальцами, имеет неплохое здо- 
ровье. Обладает повышенной защитой от ма- 
гии, так что лучше рубить их в рукопашной 


„схватке. После смерти обычно оставляет один 
артефакт. Проклятый. Впрочем, иногда попа- 


даются и деньги. 

ВопесгизНег — неповоротливый толстяк. 
Свою медлительность компенсирует огром- 
ной силой и живучестью. Воюйте с ними с по- 
мощью колдовства, стараясь не вступать с 
этими тварями в ближний бой. Очень полезен 
оказался 5Поск, пяти-шести применений хва- 
тит на всех таких монстров в зоне видимости. 
После смерти очень часто оставляют золотые 
монеты и/или череп. 

Агтоге Кпю[{ - рыцари, чья броня 
позволяет им не опасаться ударов обычным 
оружием. Применяйте либо магическое во- 
оружение, либо атакующее волшебство. 
Обычно на одного рыцаря хватает пары ог- 
ненных шаров. Атака магией на дистанции 
также позволяет избежать их острых мечей. 
После них остаются мечи и металлические до- 
спехи. Попадается особый вид рыцарей - во- 
ины-невидимки. По всем показателям они 
превосходят обычных сородичей, хотя вели- 
колепно видны, если применить заклинание 
ее КеаМу. 

Кедм/огт — красный червяк, очень сла- 
бый как здоровьем, так и в атаке. Единствен- 
ная причина его опасаться — кислотные свой- 
ства слюны данного создания. Любое оружие, 
которое с ним соприкоснется, растворится на- 
всегда, а удар кулаками снижает здоровье са- 
мого персонажа, да и постепенно уничтожает 
надетые кольца. Никогда не атакуйте его ору- 
жием ближнего боя, только дистанционным 
или магией. При хорошем раскладе ему хва- 
тает одной Мадс Ме. 

\Мпдеа $Ки| - летающие черепа. Часто 
встречаются в больших группах, быстро лета- 
ют и имеют хороший уровень атаки электри- 
ческой волной сверхмалого радиуса дейст- 
вия. Здоровье среднее, поэтому можно не 
опасаться ближнего боя, опасайтесь только 
окружения и схваток с толпами этих монст- 
ров. Дистанционная атака против черепов ма- 
лоэффективна из-за их большой скорости и 
проворности. 

Апто — золотистый получеловек — по- 
лумуравей. Не особо живуч, не очень силен. 
Нестрашный середнячок. Однако будьте осто- 
рожны - несколько таких тварей могут заку- 
сать насмерть. Скончавшись, оставляют или 
золото, или эликсиры. 

\№оо4 боет - деревянный голем с крас- 
ным окрасом. Нельзя сказать, что у них много 
хитпойнтов, но сила удара неплохая. Как и по- 
лагается големам, до неприличия медлитель- 
ны, поэтому вы практически всегда успеете 
применить ваше любимое боевое заклятие. 
После них остается деревянная стружка. 

ВасК Оо?е - черные слизняки, снеприят- 
ным пружинящим звуком окружают героя и 
приступают к драке. Плохо переносят удары 
острыми предметами и не очень быстро дви- 
гаются. 

Ногайпд — огромный демон, передвигаю- 
щийся на четырех лапах. Выдыхает шары маги- 
ческого пламени и обладает недюжинным здо- 
ровьем. Уворачивайтесь от его огненных атак и 
применяйте против него магию. К сожалению, у 
него хорошая сопротивляемость к большинству 
атакующих заклятий, поэтому обращайтесь ли- 
бо кочень мощному колдовству типа Бег{И или 


Но Тите (которое 
ему трудно игнори- 
ровать), либо лечитесь 
магическим образом во 
время рукопашной. 

Мто{аиг — минотавр, ле- 
гендарное создание с бычьей головой. Дерется 
топорами, обладает здоровьем выше среднего 
уровня. Против атакующей магии у минотав- 
ров существует определенная устойчивость, 
поэтому слабые заклятия не так эффективны. 
Предпочитают одиночество и любят рукопаш- 
ные бои в стиле «один на один». 

ММаВ* - призрак, нежить голубоватого 
цвета и расплывчатой формы. Как зомби и 
гримы, может умирать несколько раз под- 
ряд, заставляя вас ждать — очухается он или 
в этот раз вы убили его «по-настоящему». 
Активно регенерирует жизни, передвигается 
не очень быстро. Очень опасен из-за своей 
способности выкачивать из персонажа на- 
копленный опыт. Старайтесь не воевать с 
ним в ближнем бою, так как против такой 
выкачки даже Мадс 5Ме!| не поможет. К ма- 
гии призраки также весьма устойчивы, по- 
этому битва с ними может затянуться. Оста- 
ется действенным вариант атаки призраков 
дистанционным оружием. 

Ко{И - полубосс мертвяков, дерется ши- 
пами на руках. Обладает относительно не- 
большой силой атаки и выдерживает шесть- 
семь метких ударов. Как и остальная нежить, 
способен регенерировать утраченные жизни. 

Аге ем - огненный дух, внешне напоми- 
нающий вызываемых героем слуг-помощни- 
ков. Стреляет огненными шарами (которые 
рождают живых огоньков), быстро передвига- 
ется и свободно парит над землей. Имеет боль- 
шой запас жизненных сил. Каким-то образом 
не только создает своих друзей-огоньков, но и 
оживляет их. Сначала убивайте огненного ду- 
ха, а затем уж беритесь за его подручных. 

Копа Ре — огонек. Атакует жаром в ближ- 
нем бою и легко уничтожается одним-двумя уда- 
рами. Единожды убитый, может возродиться, ес- 
ли поблизости есть огненный дух. 

$пКта РИе — вонючая масса бурого цве- 
та. Слабенькая в атаке и в защите. Уничтожает- 
ся обычно одним ударом. Единственная опас- 
ность — это способность существа разбрызги- 
вать заразную жидкость. Заразившийся 
персонаж начинает терять здоровье, причем 
быстрее, чем в случае отравления. В отличие 
от яда, заклинание Ве\Кайте болезнь не выле- 
чивает. Старайтесь уворачиваться от испаре- 
ний и самим нападать с помощью атакующей 
магии типа Воск (обычно хватает двух раз). 

СИН — прямоходящие зеленые ящерицы с 
желтыми глазами. Уровень атаки сравнитель- 
но высок, а вот здоровье средненькое. Их ор- 
ганизм обладает способностью к регенерации 
жизней. Против магии сопротивления не име- 
ют. Умны - атакуют в группах, отступают, если 
осталось слишком мало хитпойнтов, а затем 
восстанавливают недостающие. 

5$4опе боет - каменный голем. Более 
жизнеспособны, чем их деревянные собра- 
тья, да и удар у них покрепче будет. Медли- 
тельны. После смерти от них ничего не остает- 
ся. Ни скелета, ни камней. 

гоп боет - железный голем. Верные 
слуги самого Аларика, они, тем не менее, зна- 
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чительно слабее 
своего хозяина. Пе- 
редвигаются очень не- 
спешно, реакция затор- 
| можена, но зато хорошо 

держат удары и наносят их сами. 

А!айс — Аларик собственной персоной. 
Сильнейший маг из когда-либо существовав- 
ших. К счастью, вселение в него духа демона 
ослабило этого колдуна, лишив Аларика 
большей части магической силы. К несчастью, 
очень хорошо сопротивляется направленной 
против него магии. Даже заклятия пятого и 
шестого уровня типа Но! Тите и Беай ему 
нипочем, настолько крепкий старик. Сам ата- 
кует разрядами молний, а в рукопашной раз- 
махивает кулаками. Что касается запаса жиз- 
ненных сил Аларика, то он сравнительно не- 
велик. 


ОРУЖИЕ, ДОСПЕХИ 
ПРОЧЕЕ 


Теа{Иег Агтог — простейший вариант до- 
спехов, прибавляет один пункт к общей вы- 
носливости персонажа. 

Рад 4ед [еа{Пег Агтог — улучшенный ва- 
риант кожаных доспехов, увеличивающий 
выносливость на две единицы. 

Мезп Агтог — от предыдущего варианта 
мало чем отличается, так как также увеличи- 
вает выносливость на два пункта. 

Мадтс 1еа{Пег Агтог — прибавляет к вы- 
носливости героя три единицы. 

Мадгс МезН Агтог - увеличивает вынос- 
ливость героя на три единицы, а весит нена- 
много больше кожаных доспехов. 

Р/а{е Агтог - так называемый дощатый 
доспех, первый экземпляр которого найдется 
на трупе рыцаря. Увеличивает выносливость 
героя на четыре единицы. 

Мадгс Рае Агтог — одни из самых луч- 
ших доспехов, доступных персонажу. Увели- 
чивает показатель выносливости героя на 
пять пунктов. 

не — обычный щит, который увеличи- 
вает выносливость на единицу. Чтобы поль- 
зоваться факелом, необходимо отказаться от 
щита, ведь рук у героя всего две. То же самое 
касается и видов вооружения, требующих ис- 
пользования обеих рук, типа арбалета. 

Ахе - топор; сокрушительное оружие, 
наносящее большой урон врагам. Размахива- 
ет герой им достаточно резво, но не так быст- 
ро, как в случае с мечом или булавой. Ору- 
жие, кстати, имеет свойство ломаться в самый 
неудачный момент, поэтому имейте с собой 
хотя бы еще один экземпляр холодного ору- 
жия. Увеличивает силу персонажа на восемь 
единиц. 

Епспаг(е4 Ахе - зачарованный топор, 
увеличивающий силу атаки на девять единиц. 
Хорош против рыцарей, хотя и против обыч- 
ных монстров неплох. 

Мадк Ахе - магический топор, прибав- 
ляющий к атаке десять пунктов. 

Мадк Ахе «Неа@ НасКег» - артефакт- 
ный топор, отличающийся прочностью и ост- 
ротой. Покупается у торговца на двенадцатом 
этаже склепа. Увеличивает урон на одиннад- 
цать единиц — самый лучший вариант из до- 
ступного вооружения. 


$м/ог4 — меч; появляется практически в 
самом начале игры. Стандартное оружие, 
сбалансированное по силе удара и быстроте 
его нанесения. Сила увеличивается на шесть 
пунктов. 

Епспаге4 $\/ог4 - волшебный меч, да- 
же чисто внешне отличающийся от своего 
простого собрата. Способен убивать некото- 
рых крутых врагов типа 5паке Ве\Й, которых 
обычный клинок не берет. Сила героя вырас- 
тает на семь единиц. 

Мадс $\м/ога — магический меч с повы- 
шенной убойной силой. Плюс десять к вашей 
атаке. 

Мадгс $м/ога «ИтЬ Ёорег» — меч боль- 
шой волшебной силы; его можно купить у 
торговца на двенадцатом этаже. Прибавляет к 
атаке девять единиц. 

Масе - булава или палица; ущерб, нане- 
сенный ею, обычно не так велик, как в случае 
с топором или мечом, однако по частоте уда- 
ров булава их опережает. Сила героя возрас- 
тает на три единицы. 

Епспаг(еЯ тасе — зачарованная палица 
бьет сильнее обычной. Сила атаки увеличива- 
ется на четыре единицы. 

Мадс тасе - более мощный вариант, 
чем зачарованная палица. Сила возрастает на 
пять пунктов. 

Мадс тасе «Майсе» — оружие-арте- 
факт, лучше палицы вы не найдете во всем 
склепе. Атака усиливается на шесть единиц. 

Вопе кписКе-ди${ег$ — костяной кастет, 
увеличивающий силу удара на единицу. Не 
очень полезен, так как даже обычный меч на- 
много эффективней. 

$1ее! КписКе-диз{ег$ — стальной кастет, 
усиливающий удар на два пункта. Почти так 
же бесполезен, как и предыдущий вариант. 

Сго55бо\и — арбалет; единственное ору- 
жие, способное атаковать врага на дистанции. 
Для стрельбы требуются короткие стрелы, они 
же болты, большую часть которых потом мож- 
но подобрать. К сожалению, иногда болты ло- 
маются, становясь практически непригодными 
к повторному применению. Один арбалет со- 
ветую всегда иметь при себе, чтобы собранные 
стрелы зря не пропадали и не пылились без де- 
ла. Кстати, у арбалета очень высокая скорост- 
рельность, стрелы летят быстро и точно попа- 
дают в противника. Силу атаки не увеличивает. 

Март5Ваде - синий цветок, при исполь- 
зовании немного восстанавливающий маги- 
ческую энергию. Растет только около воды. 

ча пан{5Ваде - стебелек, остающийся 
после использования цветка. Если герой его 
съест, то получит пищевое отравление. 

Ёоскрис$ — отмычки. Используйте их око- 
ло закрытой двери, чтобы взломать замок, а 
следовательно, не искать повсюду ключи. С 
первой попытки отмычки могут не сработать, 
поэтому операцию взлома приходится не- 
сколько раз повторять. Иногда отмычки лома- 
ются — в этом случае доставайте новые или за- 
гружайте сохраненную игру, которую вы пре- 
дусмотрительно сделали перед взломом. 

Вапдаде$. Бинты, способные остановить 
кровь, а следовательно, восстановить немно- 
го жизненной энергии. В целом и в общем 
бесполезны. 

Ейхи оЁ НеаКН. Эликсир здоровья - наи- 
лучшее средство быстрого восстановления 


жизненных единиц без применения исцеляю- 
щих заклинаний. Этим эликсиром ‘удобно 
пользоваться — достаточно нажать на клавиа- 
туре клавишу Е. 

Сиге Ро5оп Рой оп. Этот зеленоватый на- 
питок мигом нейтрализует попавший в орга- 
низм героя яд. Если такой бутылочки нет, а вас 
отравили, то применяйте заклинание КемКа|- 
е, 

Ведго!. Спальный мешок, в котором 
можно поспать и тем самым восстановить за- 
пасы жизни и маны. 

Тогсй. Факел. Взяв его в руку, вы разгони- 
те окружающую темноту. Через некоторое 
время полностью сгорает, превращаясь в 
Узе4 Тогсн. Выбрасывайте использованный 
факел — больше он не пригодится. 

Нще. Флейта, ее можно и нужно купить у 
торговца на двенадцатом этаже подземелья. 
При использовании герой подносит флейту к 
губам и исполняет довольно затейливую ме- 
лодию. Причем запас таких мелодий относи- 
тельно большой - советую все их прослушать. 
Реально необходима для увеселения статуи 
Дамы. 


УНИКАЛЬНЫЕ 
АРТЕФАКТЫ 


ак известно, до вас было совершено 
К. попыток пробиться через 

опасности Склепа Древних, но подав- 
ляющее большинство искателей приключе- 
ний так и остались навсегда в мрачных залах 
и коридорах. Многие из них брали в дорогу 
различные вещи с большой магической си- 
лой: причем как с проклятой силой, так и с 
оберегающей и усиливающей способности 
героя. Вещи горе-героев до сих пор лежат в 
темных углах подземелья. Кстати, вполне ве- 
роятно, что вы найдете несколько артефактов 
одного вида — этому удивляться не стоит, так 
как почти все они существуют не в единствен- 
ном экземпляре. 

Определить, является вещь магической 
или нет, можно лишь с помощью специально- 
го заклинания первого уровня ету Мадк. 
При идентификации предмета вместо обыч- 
ного типового названия вещи проявляются его 
магические способности. Так, если вы видите 
на полу просто «кольцо», то после применения 
14ег{Му Мадес увидите «кольцо Защиты» или 
«кольцо Дегенерации». Существует и другой 
способ определить волшебные характеристи- 
ки того же кольца — просто наденьте его. Если 
это было «кольцо Защиты», то выносливость 
персонажа увеличится на две единицы; а если 
«кольцо Дегенерации», то постепенно герой 
станет терять жизнь. К сожалению, просто 
снять проклятое кольцо вам ни за что не удаст- 
ся (оно как бы «прилипнет» к пальцам), а при- 
дется использовать заклинание Вето\уе Сигзе, 
которое появится очень и очень не скоро. По- 
этому рекомендую держать !еп Ту Мадгс все 
время включенным, благо оно не требует 
больших затрат магической энергии. Кстати, 
это заклятие определяет не только свойства 
артефактов, но и характеристики ряда вещей с 
заложенной в них магией. Это и статуэтки де- 
монов, и названия магических мечей, ИТ. П. 

Атше* о# Еж{га Рго{есНоп - амулет экс- 
тразащиты. Когда герой наденет этот амулет, 


тивников. Против персонажа не действует не 
только простое оружие, но и даже магичес- 
кое. Действие амулета длится небольшой 
промежуток времени, после которого он ста- 
новится бесполезным. Имеет смысл оставить 
этот амулет в качестве НЗ на случай встречи с 
особо упорными или многочисленными мон- 
страми. 

Атие{ о? Рго{есНоп {гот Мадгс - аму- 
лет защиты от магии. Оберегает носителя как 
от простых атакующих заклятий, так и от са- 
мых могущественных. Так же, как и амулет 
экстразащиты, действует очень недолго. Ста- 
райтесь приберечь до «худших времен». До 
времени встречи с Алариком, к примеру. 

Вгасе$ оф $\гепо{й - наручи Силы. Этот 
артефакт увеличивает силу героя, надевшего 
их, сразу на два пункта. Действие наручей 
длится бесконечно. 

Воо\$ о# бреед - сапоги-скороходы. Зна- 
чительно увеличивают скорость передвиже- 
ния (но не атаки) персонажа. Преимущество в 
скорости позволяет легко убегать даже от 
очень быстрых монстров. Действие сапог по 
времени не ограничено. При попадании в ла- 
ву мгновенно сгорают, как и любая другая 
обувка. Не говорите потом, что не предупреж- 
дали... 

Воо\{5 о# Риемиа!К!тд — сапоги, позволяю- 
щие безболезненно ходить по лаве и огнен- 
ным поверхностям. Ради этих сапог выстроен 
целый уровень со своими охранниками и сек- 
ретами, что доказывает их несомненную цен- 
ность. В темноте светятся на ногах героя как 
два крошечных уголька, тем самым немного 
освещая местность. 

Сбаип(е{ о# БежегИу - латная рукавица 
Ловкости. Увеличивает характеристику лов- 
кости персонажа на два пункта. Действие не 
ограничено. 

баип{ет о! РееЫе 54гепо{й — проклятая 
латная рукавица Слабости. Эту вещь вы най- 
дете раньше всех других артефактов, еще до 
того, как получите заклятье !ЧепМу Мадке. 
Уменьшает силу героя на два пункта и не сни- 
мется до тех пор, пока не будет применен Ве- 
тоуе Сиге. После этой процедуры рукавица 
потеряет все магические свойства. 

С1а$$ Наттег «БетопСгизНег» — един- 
ственное и неповторимое оружие в подземе- 
лье, которое способно уничтожить фигурки 
пяти демонов при соблюдении оговоренной 
процедуры. Против живых существ бесполез- 
но, так как в этом случае убьет самого облада- 
теля молота. Существует и другое оружие-ар- 
тефакт «боибауег», но оно находится за пре- 
делами склепа, а следовательно, недоступно. 

Со\уе о{ Мадс Сапа - перчатка Ма- 
гии. Надев ее, герой улучшает свои навыки в 
волшебстве. Исцеляющие и охраняющие за- 
клинания становятся более действенными, а 
наступающая магия еще мощнее. Как и боль- 
шинство артефактов, действие этой перчатки 
ДЛИТСЯ бесконечно. 

Соуе о{ Рзусс Ога — перчатка психи- 
ческого поглощения. Сила и эффективность 
магии героя становится заметно слабее. Снять 
ее можно, применив Вето\уе Сиге. Действует 
бесконечно. 

ОтЬ о{ Тгапфогтаюп — сфера Превра- 
щения. Данный артефакт хранит в себе ману, 


-танет. полностью неуязвим К атакам про-.. 


‚то есть магическую энергию. Владелец сферы 
может в любой момент выкачать из нее часть 


маны, если она ему жизненно важна для ата- 
ки неожиданно появившихся тварей. Брать 
магическую энергию из сферы «просто так» не 
рекомендуется, ведь запасы маны ограниче- 
НЫ. 

Ктд о? Бедепегайоп — кольцо Дегене- 
рации. Говорят, что это самый опасный из 
всех проклятых артефактов. Постепенно заби- 
рает у героя его жизненные силы. Прекращает 
действие либо со смертью персонажа, либо, 
если оно было снято с помощью соответству- 
ющего заклинания. 

Кд оф [еуНаНоп - кольцо Левитации 
позволяет игнорировать силы земного притя- 
жения и спокойно парить над пропастями и 
ямами. Держите это колечко в багаже, чтобы 
надеть, когда столкнетесь с безднами и рас- 
щелинами. К глубокому сожалению, левити- 
ровать над водой или лавой невозможно. Ре- 
ально необходимо только на восемнадцатом 
уровне - потом оно совершенно бесполезно и 
спокойно убирается в рюкзак или выбрасыва- 
ется «за ненадобностью». 

Ета о# Рго{есйоп — кольцо Защиты, бо- 
лее слабая версия артефакта типа Амулета 
экстра-защиты. Полная неуязвимость не дает- 
ся, но зато существенно увеличивается вынос- 
ливость героя (на два пункта). Действует (в 
отличие от Амулетов) бесконечно. 

Ктд о! Кедепега ют - кольцо Регенера- 
ции. Медленно, но верно восстанавливает 
здоровье героя. Мне кажется, что данный ар- 
тефакт не особо полезен, так как мана восста- 
навливается не в пример быстрее здоровья, а 
восстанавливает потерянные жизненные силы 
мгновенно. Хотя если вы отравлены или носи- 
те проклятое кольцо Дегенерации, то оно ней- 
трализует их действие, пока вы сами не при- 
мете меры. Действует бесконечно. 

Ктд о{ Везиггесноп — кольцо Воскреше- 
ния. Если носитель такого артефакта погиб- 
нет, то оно поднимет его из мертвых. Действу- 
ет всего один раз, что наталкивает на некото- 
рые размышления. 

\М$Бап@$ о# Ва@ [иск - браслет Неуда- 
чи. Как следует из названия и судя по испыта- 
ниям в боевых условиях, повышает вероят- 
ность неудачных действий. Иногда будет от- 
казывать магия, да и противнику будет легче 
пробить вашу броню и избежать ответного 
попадания. Прямо на характеристики не вли- 
яет, а снять можно, только применив Кетоуе 
Сиге. Действует вечно. 

\у${Бап@$ о# боо иск - браслет Удачи, 
представляет прямую противоположность пре- 
дыдущей вещице. Удача улыбается герою и, 
хотя показатель выносливости неизменен, по 
нему сложнее попасть. Действует бесконечно. 


УПРАВЛЕНИЕ 


| = пройти в какое-либо место, 
щелкните левой клавишей мышки на 
пол втом самом месте. Все как в О'аЫо, 

но, в отличие от него, все-таки можно пере- 
мещать героя и с помощью клавиатурных 
стрелок. «Мышиный» способ передвижения 
удобен на открытых пространствах, а клавиа- 
турный - в запутанных лабиринтах и в узких 
проходах. Клавиатура также позволяет пя- 


титься назад, не по- 
казывая врагу спи- 

ну - это очень удобно, 
если хотите выманить 
толпу тварей к узкому тун- 
нелю или перебить самых быст- 
рых поодиночке, одновременно отступая. 

Персонаж ходит не очень быстро, поэто- 
му старайтесь больше бегать. Для этого при- 
держивайте $М: и указывайте направление 
движения. Если вы решите, что удобнее все 
время бегать, то в настройках включите оп- 
цию АМ/ауз гип. Чтобы резко остановиться, 
щелкните по правой кнопке мышки. 

Если вещь можно как-нибудь использо- 
вать (открыть сундук, спуститься по лестнице, 
прочесть табличку), подойдите к ней поближе 
и наведите на этот предмет курсор, чтобы по- 
явилось изображение руки с палочкой. Те- 
перь, нажав левую клавишу мышки, вы со- 
вершите определенное действие с этой ве- 
ЩЬЮ. 

Чтобы поднять заинтересовавшую вас ве- 
щицу, опять-таки подойдите к ней поближе и 
наведите курсор, который превратится в ла- 
донь, берущую маленький крестик. Если ве- 
щей под курсором несколько, то появится их 
список. Выберите все, что считаете полезным, 
и нажмите «Вопе», чтобы не брать все осталь- 
ное. 

Перед тем как что-то взять, неплохо бы 
это осмотреть. Нажмите клавишу | (или выбе- 
рите в панели изображение вопросика) и по- 
водите им по экрану или в рюкзаке героя. 
Всем видимым объектам дадут кратенькое 
описание, которое может быть длиннее, если 
вы видите внутреннюю сущность магических 
вещей (то есть работает заклинание Чет у 
Мадгс). Значительную часть вещей вы взять не 
сможете (типа змеиного фонаря или деревян- 
Ной двери), хотя их описание и появится пред 
вашими очами. 

Если вы что-то подобрали, то это скорее 
всего как-то можно использовать. Нажмите 
клавишу Ц или выберите в панели изображе- 
ние сжатой ладони. Перебирать вещи удоб- 
нее курсорами, хотя можно щелкать и по 
стрелочкам. Часть предметов при использо- 
вании (к примеру, меч) вызовут изображение 
вашего персонажа, чтобы вы могли Дать ему 
это оружие. Часть предметов автоматически 
потратится: еда накормит, эликсир излечит и 
т. п. Небольшая часть предметов никак не мо- 
жет быть использована и применяется только 
в том случае, если вы хотите прижать их тяже- 
стью напольную плиту: кости, камни, различ- 
ные части тела. 

Ненужные вещи желательно выбросить. 
Нажмите клавишу О или щелкните в панели 
на распростертую ладонь и укажите, что надо 
выбросить. 

Чтобы найти полезную вещь, иногда нуж- 
но обыскать стену на предмет секретных про- 
ходов и тайных лазов. Встаньте рядом с пред- 
полагаемым секретом и нажмите клавишу $ 
или щелкните в панели на изображение лупы. 


ЭКИПИРОВКА 


ажав клавишу Пробел, вы вызовете 
меню снаряжения героя и его статисти- 


ку. Автоматически откроется и рюкзак, 


откуда можно взять 
новые вещи для то- 
го, чтобы надеть их и 
сразу увидеть измене- 

ния в статистике персона- 
жа. Чтобы что-то надеть, щелк- 
ните кнопкой мышки, чтобы снять — опять же 
щелкните по предмету мышкой. Если вещь не 
хочет сниматься (Тпе Кет оп“ соте о), то 
примите мои соболезнования - вы столкну- 
лись с проклятым артефактом, избавиться от 
которого можно лишь заклинанием Кетоуе 
Сигзе. 

Чтобы определить, что же такое вы носи- 
те, щелкните на предмете правой кнопкой 
мышки, и внизу появится краткое описание. 

Внизу меню расположены и найденные 
вами рунные камни. Они ни капли не отяго- 
щают героя, так же, как и стрелы в колчане. 
Смотреть на то, сколько у вас рунных камней, 
и все их изучать совсем не обязательно - до- 
статочно залезть в меню запоминания закли- 
наний, чтобы оценить широту магических по- 
знаний героя. 

Полезно знать, что вызванное меню эки- 
пировки останавливает игру, давая возмож- 
ность основательно подумать о предстоящей 
экипировке или пойти попить чаю. 


РЕЖИМЫ 
ПОВЕДЕНИЯ 


сего их три, и каждый из них служит 
для различной деятельности. Переклю- 
чение между режимами осуществляет- 
ся щелканьем мышки на табличку в правом 
нижнем углу, что посередине шкалы здоровья 
и магической энергии 


РЕЖИМ ПРЫЖКОВ 


Это реже всего употребляемый режим, 
обозначаемый диагональной стрелкой. Нажа- 
тием (и удержанием) правой кнопки мышки 
герой готовится к прыжку и делает это, как 
только клавиша будет отпущена. Прыжки не- 


‚НИЙ. 


_- Использовать предметы 


| ‹ р 
_ Отцентрировать, экран на. героя 


ИГРАЕМ С КЛАВИАТУРЫ 


Думаю, в этом случае вам пригодится список Клавиатур ых ‹окраще- 
Проба = - Вызвать, меню характеристик! и снаряжения. _ о . 


Идент пицировать, то есть определит сво ойства пред- 


° обходимы для преодоления загораживающих _ 
проход телепортеров, а также’ напольных ^ 


плит, активирующих ловушки и неприятные 
сюрпризы. По-настоящему потрудиться при- 
дется один раз, когда надо будет скакать по 
островкам над пропастью - не упадите! Или 
наденьте кольцо Левитации, и никогда не упа- 
Быст ызывается клав шей } 


РЕЖИМ МАГИИ 


Обозначается волшебной палочкой. На- 
жатием правой кнопки мышки вы вызовете к 
жизни выбранное вами заклинание, если же 
такого нет, то выбрать придется в специаль- 
ном меню. Более подробную информацию 
смотрите в разделе, посвященном волшебст- 
ву. Чтобы быстро перейти в режим магии, на- 
жмите клавишу С. 

ЖИМ БОЯ 

Стандартный режим для воинов и воров, 
обозначается мечом (хотя в руке у вас может 
быть и топор, и палица, и арбалет). Нажав 
правую кнопку мыши, вы совершите удар или 
выстрелите в том направлении, куда указыва- 
ет курсор. Впрочем, наведя курсор на самого 
героя и нажав кнопку, вы позволите автомати- 
чески развернуться к ближайшему врагу и на- 
нести по нему удар. Драться можно и с клави- 
атуры, если нажимать клавишу С4и| (Сопго). 
Вызывается клавишей А. Обратите внимание! 
Это единственный режим, в котором персо- 
наж может нести факел, поэтому освещать ме- 
стность в других режимах нужно магическим 
светом. 


УРОВЕНЬ 1: Склеп Древних 


Подберите факел и пару монеток. На се- 
вере отодвиньте булыжник-дверь, там в не- 
большой комнатке валяется еще факел, кучка 
золотых монет и, что самое главное, красный 
ключ. Нажмите на второй булыжник и приго- 
товьтесь иметь дело с 
несколькими уродца- 
ми-Воодег'ами. 
Встретьте их в двер- 
ном проеме, чтобы не 
дать себя окружить, а 
разобраться с монст- 
1 рами поодиночке. 
Подберите  рунные 
:] камни и золотые слит- 
ки. Воздействуйте на 
переключатель в углу 
холла, и один из двух 
проходов откроется. 
Зайдя в него, подбе- 
рите эликсир здоро- 
вья и нажмите на пе- 
реключатель. Непода- 
леку (на севере) от 
первого переключате- 
ля откройте проход в 
комнатку, где помимо 
костей незадачливого 
путешественника об- 
наружится сносный 
‚| щит, пергамент (про- 


‚чтите — это послание от Аларика), приличный 


запаседы и монеты. 

В комнате прямо напротив откройте 
красным ключом дверь, если хотите найти 
еще один рунный камень и факел. Идите в 
холл на востоке, там уничтожьте монстров — 
тактика обороны дверного прохода сработа- 
ет и здесь. В комнате на севере найдете не- 
большой клад из золотых, а вот в комнате на 
юге найдется кое-что более полезное. Комна- 
та на первый взгляд покажется пустой и ни- 
чем не примечательной... Подойдите вплот- 
ную к стене, украшенной пятном крови, и 
обыщите местность на предмет нахождения 
секретных комнат. Согласитесь открыть про- 
ход, и вы получите в подарок четыре эликси- 
ра здоровья. Заходите в маленькую комна- 
тушку на самом востоке этапа и используйте 
лестницу, чтобы спуститься на этаж ниже. 


УРОВЕНЬ 2: Обиталище 
культа Офелии 


Независимо от выбранного ответа на вас 
нападут. Впрочем, если хотите узнать по- 
больше о секте или гробнице, то порасспра- 
шивайте именно о них. Обязательно подбе- 
рите выпавший из жреца бронзовый ключ и 
экипируйтесь трофейным мечом, если его у 
вас нет. Пройдя прямо по коридору, откуда 
на вас набросились враги, открывайте дверь 
и убивайте двоих дгуптов. Обследуйте ком- 
наты на севере; в одной из них стоят две кро- 
вати (на которых можно поспать), в другой 
пусто, а третья содержит сундучок с золотым 
ключом, рунными камнями, эликсиром ней- 
трализации яда и факелами. Поздравляю - у 
вас появилось новое заклинание первого 
уровня «Маде пт 51е», 

Четвертая дверь, что на северо-востоке, 
откроет проход, заканчивающийся баналь- 
ным тупиком. Обыщите стенку тупика, и ваши 
усилия вознаградятся обнаруженным секрет- 
ным местом, в котором лежит рунный камень. 
Теперь шагайте на юг, где избавьте мир от па- 
лача-жреца. В четырех комнатах (тюремных 
камерах) можно не копаться — кроме костей, 
там ничего нет. Дальше следуйте прямо по ко- 
ридору на запад, пока не зайдете в комнату с 
тремя мумиями-охранниками. Открывайте 
дверь на севере и следуйте по коридору, что- 
бы очистить следующую комнату от культис- 
тов. Ступайте в центральную часть уровня. В 
комнате, куда ведут сразу две двери, пере- 
бейте всех и вся, чтобы набрать побольше оч- 
ков опыта или запастись мечами. В комнате 
рядом откройте еще одну дверь, чтобы по- 
пасть в мини-библиотеку. Подбирайте рун- 
ный камень и читайте книжки (чисто для об- 
щего развития, на конкретный ход игры они 
не повлияют). Они расскажут о жизненном 
пути Аларика, об истории существования 
подземелья и о знаменитых героях, погибших 
на нижних уровнях Склепа Древних. Третья 
книжка расскажет о самых известных арте- 
фактах, но не слишком подробно. О некото- 
рых реликтах типа молота ВетопСгизВег или 
Во0{5 о! РгемаКта в ней вообще ничего не 
сказано. 

Немного севернее лестницы, откуда вы 
сюда спустились, находится вторая. Она ведет 
на третий этаж гробницы. 


: Комнаты куль- 


Следуйте по проходу и, дойдя до двух 
дверей, ступайте в коридор за той, что на се- 
вере. За следующей дверью притаился куль- 
тист, охраняющий два рунных камня и импро- 
визированную библиотеку. Если хотите, мо- 
жете ознакомиться с нехитрой философией 
культа, с представителями которого герой 
уже имел «теплые» встречи. В углу откройте 
письменный стол — внутри лежит бесхозный 
эликсир здоровья. 

Вторая дверь, рядом с той, которую вы 
уже открыли, отпирается бронзовым ключом 
(тем, что выпал из жреца). Она ведет на чет- 
вертый уровень, однако спускаться сразу по 
ней не советую, если у васесть желание пожи- 
виться полезными вещичками и поднабрать 
побольше опыта. Идите на юг и увидите таб- 
личку, предупреждающую, что рядом с ней 
находится вход на кухню каннибалов. Убейте 
повара с кухонным тесаком и подберите бу- 
ханку хлеба. Кстати, в небольшой кладовой, 
что совсем рядом, найдется еще небольшой 
запас съестного. Идите далее на юг, очистите 
тренировочную комнату от пары культистов, а 
затем пройдите еще южнее, чтобы уложить 
жреца и нескольких его подручных. В комнате 
напротив обнаружатся две мишени, а в углу 
валяются два арбалета и солидный запас 
стрел в количестве одиннадцати штук. Заби- 
райте — пригодится, тем более, что стрелы ме- 
ста в сумке не занимают, ведь они содержатся 
в специальном колчане. 

Итак, неисследованным остался коридор, 
ведущий на восток. Пройдя по нему, вы упре- 
тесь носом в дверь, а рядом сней обнаружит- 
ся продолжение коридора. Но вначале лучше 
отпереть дверь (золотым ключом). Пройдя по 
коридору и заскочив в дверь, вы нарветесь на 
небольшой гарнизон культистов. Перебив их 
поодиночке, продолжайте исследование ме- 
стности. За дверью минуйте темный коридор, 
чтобы очутиться в освещенном зале. Вещичек 
тут хоть завались: целый набор вооружения и 
доспехов. Я рекомендую подобрать улучшен- 
ные кожаные доспехи плюс топор и/или бу- 
лаву. Открывайте следующую дверь и рас- 
правьтесь с одиноким культистом. Ни в коем 
случае не берите лежащие около восточной 
двери перчатки - это проклятый артефакт, ко- 
торый уменьшает силу героя (см. раздел, по- 
священный артефактам). 

В обеих комнатушках живут огненные 
псы — разберитесь с ними и возвращайтесь к 
двери, которую вы открыли золотым ключом. 
Осталось пройти по коридору на север, а за- 
тем на восток, заходя в спальные помещения 
для зачистки их от недругов. Когда карта бу- 
дет открыта, можете с чистой совестью воз- 
вращаться к лестнице и спуститься на четвер- 
тый уровень. 


Спустившись по одной лестнице, подни- 
митесь по другой. Снова спуститесь по лест- 
нице вниз, и вы попадете на четвертый уро- 
вень. Ступайте по широкому коридору на юг, 
минуйте череп и кости и, следуя по проходу, 
сверните на восток. Увидев дверь, заскочите в 
комнату за ней. В письменном столе обнару- 


‚жится пара факелов, а вот в сундуке лежаттри 


рунных камня, дополнительные факелы и от- 
мычки. Взяв руны, вы получите возможность 
применять ряд новых заклинаний: все закли- 
нания первого уровня, а также пару заклятий 
третьего - Ееаг и Тогсй НаИ\. 

Если вы играете магом, то можете смело 
избавляться от большей части факелов, ведь 
осветить темноту вы сможете соответствую- 
щим заклинанием. Идите по коридору, и рано 
или поздно вы встретите первых противников 
на этом этаже. Это будет отряд мумий, с кото- 
рыми придется повозиться. После смерти од- 
ной из них вы найдете выпавший из нее сви- 
ток. Прочитайте его, как вы до этого прочли 
послание Аларика. Это полная карта уровня, 
на которой красные крестики означают сек- 
ретные места, рядом с которыми необходимо 
хорошенько поискать — клавиша $, если кто 
не помнит. 

Неподалеку от места, где вы нашли карту, 
откройте первый секрет, за которым обнару- 
жится комнатка с грудой золотых, желтыми 
наручами и зеленым ключом. На северо-вос- 
токе найдите стену, отмеченную вторым крес- 
тиком, и обыщите ее. Третий красный крестик 
обозначает не третий секрет, а месторасполо- 
жение комнаты, в которой лежат два меча. 
Один из них волшебный -— обязательно под- 
берите, ведь он-то вам и нужен. Будьте осто- 
рожны: перед дверью расположена ловушка. 
Возвращайтесь в комнату, в которой вы по- 
встречали мумий, и шагайте на север. В пер- 
вую дверь на вашем пути заходить не обяза- 
тельно, так что можете продолжать путь по 
коридору. В следующем помещении, куда вас 
приведет этот путь, проживает змеиный де- 
мон — хитрое и опасное существо. Он практи- 
чески не чувствует боли от ударов обычным 
оружием, поэтому против него работает толь- 
ко магическое вооружение. В принципе, шес- 
ти-семи точных ударов недавно найденным 
волшебным мечом ему хватит. Подберите 
рунный камень (в магическом арсенале дол- 
жен появиться Егебай) и открывайте дверь. 
Тупик? На карту-свиток смотреть бесполезно, 
так как именно это место на ней не отображе- 
но. Встаньте перед тупиком и обыщите стены. 
На западе откроется секретный проход. Про- 
скочив ловушку перед дверью, отоприте ее 
зеленым ключом. Подбирайте очередной 
рунный камень и спускайтесь на пятый этаж. 


УРОВЕНЬ 5: Залы вожака > 
гремлинов 


Очень запутанный этап со множеством 
дверей, коротких коридоров и маленьких 
комнат. Открывайте первую пару дверей, и 
вас встретит голубоватая призрачная фигура. 
Это Джетраал — единственный герой в исто- 
рии подземелья, оказавшийся способным от- 
крыть тайны гробницы колдуна Аларика и им 
же впоследствии убитый. Спросите у призра- 
ка про тайну Аларика или о хозяевах, и он по- 
советует обратиться к одному из мудрецов. 
Его вы встретите позже... Открывайте двери на 
западе и, попав в комнату с костями, зайдите 
в оба помещения за одиночными дверьми. 
Обнаружив золотой ключ и эликсир нейтра- 
лизации ядов, возвращайтесь к месту встречи 
с Джетраалом и, периодически открывая две- 
ри, продвигайтесь на юг. Дойдя по зала с кос- 


ИГРА 


тями, сворачивайте 
в дверь на восток, 
ведь на юге ничего, 
кроме двух пустых ком- 
нат, нет. Дальше следуйте 
по единственному пути, пока не 

доберетесь до очередной комнаты с костями 
и светильником в углу. Пройдя на север, вы 
упретесь в комнату, где лежит эликсир. Про- 
должайте движение на восток (после того как 
вернетесь в комнату со светильником). Судя 
по надписи на табличке, вы оказались в зале 
гремлинов. Не трогайте их, а подойдите к их 
вожаку, что стоит около флага в центре зала. 
Наведите на него курсор, нажмите клавишу Ч 
(использовать) и щелкните по левой кнопке 
мышки. Теперь вожак заговорит с героем: 
расскажет про ужасных и отвратительных 
крысолюдей и про похищенный священный 
камень. Надо помочь бедняге, но сделать это 
вы сможете немного позже, когда на шестом 
уровне найдете булыжник, считающийся 
гремлинами этим самым священным объек- 
том. Когда он будет обнаружен, гремлин по- 
благодарит вас и подскажет, что мудрец, на 
которого намекал Джетраал, живет неподале- 
ку от лаборатории Аларика и вообще требует 
много денег за свои ответы. Очки опыта за ус- 
пешное выполнение задания, к сожалению, 
не дадут, посчитав, что одной ценной инфор- 
мации с вас будет достаточно. 

Найдите дверь в восточной части зала. 
Откройте ее золотым ключом и следуйте по 
коридору. Обнаружив комнату с пищей, захо- 
дите в комнату на востоке: там лежит целая 
куча золота плюс два рунных камня. Подоб- 
рав их, вы сможете вызывать магию Напа 
и АН ипд таде. Подойдите к флагу в этой же 
комнате и обыщите стену. Вы найдете крохот- 
ную нишу, скрывающую в себе золотой ключ. 
Теперь идите на юг — еще один рунный ка- 
мень даст герою заклинание 51о\/ О15еае. 
Сверните на запад и, отворив дверь золотым 
ключом (или вскрыв отмычками, без разни- 
цы), подберите арбалетный болт. Спускайтесь 
на шестой этаж гробницы. 


УРОВЕНЬ 6: Царство кры- 
солюдей 


Пройдите немного на восток и уничтожьте 
врага. Из него вывалится не только привыч- 
ный трофей в виде меча, но и зеленый ключ. 
Пройдя дальше, вы увидите дверь, пока мож- 
но ее не открывать. Вернувшись к лестнице, 
пройдите немного на север и сразу сверните 
на запад, как только сбоку появится проход. 
Опять сверните на север, и в комнате найдете 
сундук с синим ключом и щитом, а также с 
едой и факелами. На юго-западе от комнаты с 
сундуком упретесь в симпатичный тупик: обы- 
щите стену, чтобы обнаружить секретное по- 
мещение с механизмом. Воздействуйте геро- 
ем на этот механизм, чтобы вам пришло сооб- 
щение об открытии другого секретного места. 

Рядом с неоткрытой дверью (зеленый 
ключ был неподалеку) стена исчезнет и от- 
кроется проход. Разберитесь стремя адскими 
псами и пройдите на восток, а затем на север. 
Откройте зеленым ключом дверь и перебейте 
крупный отряд крысолюдей. Запомните рас- 
положение фиолетового телепортера в углу и 
возвращайтесь в коридор. 
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Идите дальше 


дверь синим ключом, 
= убейте крысенка и за- 
бирайте булыжник, он же 
священный камень. (Отнесите 

его вожаку гремлинов: начните разговор и со- 
общите об обнаружении камня, затем возвра- 
щайтесь.) Дойдя до угла, сверните направо и 
обыщите южную стену: найдете два ненужных 
телепортера. Обыщите центральную часть 
уровня и найдите комнату со множеством зо- 
лотых, однако приготовьтесь к тому, что в вас 
полетят стрелы из четырех хитроумных лову- 
шек, расположенных в тупиковых коридорах. 
Прогуляйтесь в северо-восточный угол: при- 
обретете еще один щит и пару стрел от неза- 
дачливого путешественника. Прочитав его ру- 
копись, вы поймете, что мудрец, о котором 
говорил Джетраал, живет где-то на одиннад- 
цатом уровне. Что ж, и такая информация по- 
лезна. Возвращайтесь к первому телепортеру 
и ступайте в него, а затем спускайтесь по лест- 
нице на седьмой уровень 


УРОВЕНЬ 7: Испытание те- 
лепортацией 

В основном этап состоит из множества 
крошечных комнатушек, которые содержат по 
два телепортера. Один из них обычно отбра- 
сывает назад, а другой, напротив, немного 
приближает к лестнице, ведущей на восьмой 
уровень. Узнать, что конкретно делает каж- 
дый телепортер, очень сложно, а само нахож- 
дение верного пути происходит банальным 
методом проб и ошибок. 

Итак, пройдите чуть-чуть вперед и, убив 
паука, забирайте эликсир нейтрализации яда. 
Сейчас персонажу нужно преодолеть множе- 
ство телепортеров, забрасывающих его то об- 
ратно к началу уровня, то в неизведанные об- 
ласти. Поэтому сохраняйтесь перед каждым 
выбором одного из двух телепортеров, чтобы 
в случае неудачи не начинать все сначала. 
Вступайте в телепортер, который не в углу. Еще 
раз вступайте в телепортер вне угла. Третий 
выбор будет в пользу телепортера в углу. В 
следующей маленькой комнате заходите в те- 
лепортер на юге, а не на востоке. Потом опять 
в тот, что южнее. Теперь в тот, что на севере, и 
вас перенесет в комнату с одним телепорте- 
ром, ведущим обратно, и одной дверью. Раз- 
рубите одним ударом паучью паутину и захо- 
дите в следующий телепортер. Уложите зомби 
и заходите в ближний к вам телепортер на 
востоке (один из двух спаренных). 

Заходите в неугловой телепортер, а в сле- 
дующем помещении именно в угловой. Убей- 
те одиночку-зомби. Зайдите в угловой, в сле- 
дующей комнате - в неугловой телепортер. 
Снова неугловой. Зайдите три раза подряд в 
неугловые телепортеры, и вас отнесет в боль- 
шую комнату с зомби и пауками. Отбиваясь от 
гигантских пауков и разрубая их паутину, дви- 
гайтесь по коридору на восток. На развилке 
возьмите западнее, так как восточный кори- 
дор заканчивается тупиком. Западный туннель 
выведет персонаж к лестнице на нижний этаж. 


УРОВЕНЬ 8: Логово пауков 


Разберитесь с обоими темными эльфами 
и подберите оставшиеся после них вещички. 


на север, откройте’ 


Открывайте дверь и шагайте по длинному ко- 


“ридору. Если не знать, что в определенном ме- 


сте этого коридора находится скрытый теле- 
портер, то шагать можно очень долго: вас не- 
заметно будет отбрасывать назад. В принципе, 
ловушку-телепортер можно и не преодоле- 
вать, ведь то, что скрывается за ней, не стоит 
особых хлопот. Вы должны найти серый ключ... 
Однако трата многих сил только на его поиски 
особого смысла не имеет, ведь дверь всегда 
можно взломать отмычками. Если не хотите 
маяться, чтобы подзаработать больше очков 
опыта, то пропустите следующий абзац. 

Телепортировавшись через ловушку сво- 
им собственным заклинанием Езсаре (можно 
сохраняться и прыгать, чтобы не попадать на 
невидимые плиты, отсылающие героя обрат- 
но), вы попадете в царство гигантских пауков. 
Их довольно много, и их паутина делает уз- 
кие, извилистые проходы еще запутанней. В 
буквальном смысле этого слова «прорубайте» 
себе дорогу в юго-восточный угол этапа, где в 
тупике длинного прохода валяется искомый 
серый ключик. По пути вы не встретите ничего 
необычного, за исключением проклятого ар- 
тефакта-кольца, Кита о! Бедепеганоп. Настоя- 
тельно не рекомендую надевать его и пользо- 
ваться им. Кстати, рядом с кольцом лежит 
рунный камень. Отыскав ключ, возвращай- 
тесь к началу этапа. 

Обыщите южную стену примерно шагах в 
десяти от начала широкого коридора. Откро- 
ется секретный проход, в который вы и зайде- 
те. Проход заканчивается тупиком. Подойдите 
к стене и обыщите ее, чтобы открыть продол- 
жение секретного прохода. Перед этим можно 
зайти и в дверь рядом. Груда ящиков никако- 
го интереса не представляет, однако в следую- 
щей комнате лежат два бесхозных эликсира 
нейтрализации ядов. Зомби прилагается — 
расправьтесь с ним и уходите. 

Откройте фальшивую стену, скрывавшую 
продолжение секретного прохода. Пока 
пройдите мимо первой двери по ходу движе- 
ния и открывайте вторую. В окружении хозяй- 
ственной утвари лежат наручи, причем не 
простые, а волшебные (Вгасег$ о? 5гепа{й), 
увеличивающие физическую силу персонажа 
на 2 единицы. Открывайте первую дверь до- 
бытым в боях с пауками серым ключом или 
просто взломайте ее отмычками. Когда за 
тщательно запертой дверью видишь пустую 
комнату, то можно легко догадаться, что где- 
то спрятан потайной проход. Бегите вперед, 
увернитесь от ловушки со стрелами. Уложите 
пару эльфов и их соратника-зомби. Хватайте 
белый ключ и идите в комнату, где вы нашли 
волшебные наручи. В ее юго-восточном углу 
обыщите стену — и откроется новый секрет- 
ный ход. Следуйте по нему, стараясь не по- 
пасть под огонь устройств, выпускающих ог- 
ненные шары. Вскоре вы увидите запертую 
дверь, к которой как раз и подойдет белый 
ключ. Пришло время спуститься на девятый 
уровень 


УРОВЕНЬ 9: Забытое хра- 
нилище 


Утихомирьте обоих зомби и ступайте на 
восток, а затем немного на север и еще на 
восток. Дойдя до коридора, шагайте на север, 
где попадете в комнату, охраняемую жрецом 


и зомби..От.места встречи с ними сделайте 
пару шагов на запад и, упершись носом в 
стенку, обыщите ее. Обнаружится секретная 
комната с особо ценным призом - магически- 
ми доспехами, превосходящими все те, что у 
вас уже есть. Уничтожьте в сопредельном по- 
мещении пару культистов и адского пса. Вер- 
нитесь в коридор и направляйтесь в его юж- 
ный конец. Повернитесь на запад и сделайте 
пять-шесть шагов. Обыщите северную стену 
на предмет наличия секретов. Таковой оты- 
щется, и вы сможете нажать на переключа- 
тель (после успокоения охраника-зомби), от- 
крывающий доступ к новой области. Верни- 
тесь к лестнице: прямо к югу от нее исчезла 
стена. Если пройти прямо по проходу, то оты- 
щется табличка, вопрошающая, все ли вы 
отыскали. Боковой проход ведет к двери, в 
которую входить крайне не советую. Коридор 
активно простреливается огненными шарами 
и ведет к телепортеру, возвращающему вас на 
исходные позиции. Лучше осмотрите стену на 
востоке от двери, и ваши усилия вознаградят- 
ся очередным секретом. 

Разделайтесь с небольшой стаей адских 
псов и осмотрите район. Заприметьте место- 
расположение обоих телепортеров, а затем 
воспользуйтесь лестницей. Табличка злорад- 
но заметит, что вы пошли неверным путем, и 
предложит возвратиться. Не верьте ей! Про- 
сто обыщите стену, и персонаж получит воз- 
можность спуститься по другой лестнице. 
Уложите пса и зомби и открывайте дверь, ве- 
дущую на склад. Аккуратно соберите золотые 
монеты, еду и прихватите два рунных камня 
(руны «К» и «[»). Магический арсенал героя 
пополнится заклинанием второго уровня Ве- 
$151 Рге и пятого уровня Но Тите. На этом 
список приятных мелочей не заканчивается: 
откройте дверь на севере, чтобы обнаружить 
еще более ценные вещицы. Множество элик- 
сиров — как лечебных, так и нейтрализации 
яда; съестные припасы, факелы, арбалетные 
болты. Видите две пары сапог? Те, что север- 
нее — магический артефакт под названием 
Вос{5 оф 5реед. Надев их, герой получит за- 
метную прибавку к скорости. Теперь не надо 
ждать, пока персонаж пройдет длинный и пу- 
стынный коридор, ведь скорость его ходь- 
бы/бега выросла чуть ли не вдвое. С такими 
сапожками можно и от любого монстра убе- 
жать, если он совсем уж силен. 

Подобрав все, что душа пожелает (осто- 
рожно, плита в центре активизирует ловушку 
со стрелами), выходите. Вернитесь к лестнице 
и идите на север. Мимо закрытой двери и 
дальше по проходу, пока не попадете в ком- 
нату с двумя телепортерами и табличкой, 
призывающей к бдительности. Выбирайте 
южный (но ни в коем случае не северный!) и, 
преодолев узкий и извилистый коридор, за- 
ходите в следующий телепортер. Опять запу- 
танный проход и телепортер в конце, и еще 
раз в том же духе. Убейте зомби, и очередной 
телепортер приведет в комнату с камнем по- 
середине. Прижмите им плиту в углу (это от- 
кроет дверь) и выходите. Вернитесь к теле- 
портерам, которые я просил заприметить, пе- 
ред тем как подниматься по лестнице на 
склад. 

Вступайте в восточный, открывайте дверь 
и приготовьтесь читать дальше. Перед вами 


девять плит,на каждой из которых изображе- 


на специфическая руна. Вам необходимо на- 


жать комбинацию из нескольких плит, чтобы 
открыть дверь. Помните на первый взгляд 
бесполезную эпопею счетырьмя запутанными 
коридорами: куда принесет вас телепортер 
рядом с табличкой, призывающей к осторож- 
ности? Вызывайте карту и посмотрите на фор- 
му каждой из четырех областей. Вы должны 
нажать четыре руны, внешним видом напо- 
минающие четыре области с телепортером в 
каждой. Вы должны положить на каждую 
плиту какой-нибудь малополезный для вас 
предмет.типа факела или продуктов питания. 
Итак, прижмите первую плиту в северо-вос- 
точном углу; затем вторую в северо-запад- 
ном. Третья нужная плита находится в южном 
ряду посередине. Четвертая плита располо- 
жена посередине в восточном ряду. В теории, 
очередность нажатия плит роли не играет, по- 
этому нажимайте их в любом порядке. Если 
одна из неверных плит с рунами также ока- 
жется нажатой, то дверь не откроется. Убери- 
те с нее предмет и переложите его на пра- 
вильную руну. Как только все четыре пра- 
вильные плиты окажутся прижатыми, дверь 
тотчас откроется. Спускайтесь по лестнице на 
следующий, уже десятый уровень. 


УРОВЕНЬ 10: Каменная 
твердыня 

Идите на север, там разберитесь с одно- 
глазой тварью. Наступите на напольную кноп- 
ку перед стеной, и проход откроется. Уложите 
врагов и дергайте за рычаг. Обыщите стену на 
западе от него, чтобы обнаружить секретный 
ход. Зайдите в нижний, он же южный, теле- 
портер. Пробегитесь по лабиринту, прижимая 
все увиденные плиты предметами. Чтобы на- 
жать все плиты, необходимо обнаружить два 
секретных места. Первое находится в юго-за- 
падном углу, а чтобы найти второе, сделайте 
пять шагов от телепортера на запад, шагните 
разок на юги обыщите восточную стену. Всего 
таких плит шесть. Когда последняя будет на- 
жата, откроется проход. Взгляните на карту, и 
вы его увидите. Избежав ловушки со стрела- 
ми, забирайте голубой ключ. Прихватывайте 
свои вещи, которыми прижимали плиты, ите- 
лепортируйтесь обратно из этого лабиринта. 

Зайдите в северный телепортер, отоприте 
дверь голубым ключом и уложите одноглазого. 
Напоминаю, что вещи, оставляемые монстра- 
ми такого типа, являются проклятыми, а посе- 
му подбирать, а тем более надевать их не сто- 
ит. Телепортировавшись в следующее поме- 
щение, нажмите на переключатель в углу и 
выбирайтесь обратно. Два переключателя из 
четырех уже найдены... Идите к лестнице, а от 
нее направляйтесь на юг. Откройте дверь в юж- 
ной стене коридора, забейте толстяка и выгре- 
бите все необходимое из сундуков. Помимо 
всего прочего, найдутся два рунных камня, 
волшебная секира и золотой ключ. Новые руны 
добавят одно заклинание второго уровня 5опе 
К и два — пятого: БауйаР{ и Нге\мма!. Теперь 
шагайте по коридору на запад и отпирайте 
только что полученным золотым ключом дверь 
на юге. Нажмите на переключатель в углу. 

Сходите в комнату на юге, чтобы убрать 
двух толстых тварей, но ничего полезного там 
не найдется. Вернитесь к лестнице и сделайте 


‚от нее пару шагов на юго-восток, чтобы утк- 


уться в выступ. Обыщите стену, и откроется 
тайный ход. Зайдите в комнатку и уложите 
трех толстяков. Табличка в центре намекает на 
то, что дверь появится, если найдутся все че- 
тыре переключателя. Три уже обнаружены, 
пора искать четвертый. Выходя из комнаты, 
сверните в проход на востоке. После битвы с 
тварью вступайте в телепортер перед закры- 
той дверью. Положите на напольную плиту 
какой-нибудь черепок и возвращайтесь через 
телепортер обратно к уже открывшейся две- 
ри. Смело оперируйте четвертым переключа- 
телем, и стена в двух шагах на северо-запад от 
лестницы исчезнет. 

Постаравшись не попасть под выстрелы 
ловушек с огненными шарами, бегите к лест- 
нице на северо-западе. Обыщите северную 
стену рядом с этой лестницей и найдите тай- 
ный проход. Спуститесь по лестнице в откры- 
той вами секретной комнате. Шагайте вперед, 
уложите обоих толстяков и нажмите на пере- 
ключатель. Не заходите пока на лестницу, ве- 
дущую дальше вниз, а вернитесь к той, по ко- 
торой вы спустились, и ступайте по проходу 
на юге от нее. Спуститесь по местной лестни- 
це, пройдите на север и избавьтесь от красно- 
го червя и рыцаря. Обыщите стену немного 
восточней тупика и откройте секретный кори- 
дор. 

Поднимайтесь по лестнице, и попадете в 
комнату мудреца. Воздействуйте на гигант- 
ский гриб. Таким образом завяжется разго- 
вор. За информацию, а вернее, за каждый за- 
данный вопрос надо платить энную сумму в 
золотых монетах. Перед общением желатель- 
но сохраниться, а затем восстановить игру, 
узнав все подробности. Про «Р!апе оф», то есть 
про различные миры, не спрашивайте — об 
этом прочтете в книге, что в лаборатории Ала- 
рика на двенадцатом этаже. Наиболее важ- 
ные вещи, которые скажет мудрец: 

1) поселившийся в подземелье Аларик 
встретил духа демона, который захватил его 
тело и разум. Джетраал разгадал эту тайну 
Аларика и попытался убить его, за что сам и 
поплатился; 

2) обладатель физической оболочки мага 
хочет создать портал между адским миром и 
нашей реальностью. Для этого он создал пять 
артефактов, точнее, пять статуэток демонов, ко- 
торые позволят возвести магический портал; 

3) уничтожить статуэтку способно только 
священное оружие, обычно сделанное из 
кристалла и благословленное верховным 
жрецом. Оно не может быть применено про- 
тив живого существа. Существует два наибо- 
лее сильных экземпляра: молот «Бетоп- 
Сгизрег» и кинжал «Зоибауег»; 

4) На самом деле Древних никогда не су- 
ществовало, а слухи об опасностях подземе- 
лья распускались специально, чтобы грабите- 
ли в поисках сокровищ не тревожили прах не- 
когда правящего короля, который был убит за 
то, что принадлежал к людоедской секте, оби- 
тавшей на верхних этажах подземелья. 

Возвращайтесь к лестнице, около кото- 
рой вы нажали на переключатель и убили па- 
рочку толстяков. Поднимитесь по ней. Пере- 
ключатель не трогайте, а обыщите стену на за- 
паде от него. Пробежав в конец секретного 
туннеля, нажмите на переключатель, чтобы 


открыть проход ря- 

дом с лестницей. 

Снова нажмите на 
этот переключатель, а 
затем мчитесь к лестнице, 
чтобы нажать переключатель 
рядом с ней. В новом проходе нажмите на пе- 
реключатель, расположенный рядом счьими- 
то костями. Пройдите на запад от костей и ис- 
пользуйте лестницу. Вы попали на ледяной 
уровень - откройте дверь перед собой и го- 
товьтесь к бою с четверкой рыцарей. Как 
только сними будет покончено, доставайте из 
запасников заклятие 5ее Веау. Если его у вас 
еще нет, то либо надо нарастить уровень кол- 
довского опыта до трех, либо обнаружить но- 
вые рунные камни и вернуться в это место. 
Итак, вызывайте 5ее КеаШу, чтобы обнару- 
жить спрятанный колдовским способом древ- 
ний артефакт, способный остановить прише- 
ствие демонов. В северо-восточном углу на 
ваших глазах появится кристаллический мо- 
лот. Если при этом у героя работает Чет Му 
Мадгс, то дополнительно сообщится, что сей 
предмет называется БетопСгизйег. Это имен- 
но тот молот, о котором недавно рассказывал 
мудрец. Экипироваться им не удастся, но зато 
он позднее поможет победить хозяина подзе- 
мелья —- Аларика, вернее, демона внутри не- 
го. Возвращайтесь на десятый этаж и спускай- 
тесь по лестнице, рядом с которой вы обнару- 
жили секретный проход к другой. 


УРОВЕНЬ 11: Лаборатория 
Аларика 


Следуйте по коридору, пока с восточной 
стороны не заприметите дверь. Если пройти 
чуть-чуть подальше на юг, то столкнетесь с 
оппозицией в виде толстяка и ловушки со 
стрелами. Не торопитесь спускаться по лест- 
нице вниз, все равно там вам делать нечего. 
Итак, открывайте деревянную дверь и ступай- 
те в юго-западный угол области. Преодолев 
сопротивление пауков, подбирайте имущест- 
во неудачливого путешественника, который 
погиб неподалеку от телепортера. Кстати, в 
небольшой комнате на северо-востоке лежит 
колечко Впа оГ Кезиггесйоп. Советую подо- 
брать его перед тем, как вступить в телепорта- 
тор. 

Убейте паука, побродите по катакомбам, 
чтобы найти зеленый ключ и дверь на северо- 
востоке. За дверью находится совершенно пу- 
стая комнатка. Чтобы продвинуться в ваших 
приключениях дальше, обыщите северо-вос- 
точный угол. Появится тайный проход, кото- 
рый приведет в область, густо заселенную па- 
уками и увешанную липкой паутиной. В центре 
вы обязательно увидите золотистые наручи. 
Не берите их, так как это \М/15Фапа5 оГ Вай 
ск — проклятая вещь, на радость врагам 
ухудшающая ваши боевые способности. 

От этого места шагайте на север, где, от- 
крыв дверь, вы повстречаете новый тип про- 
тивников. Это закованные в броню рыцари; 
они хорошо переносят удары обычным, то 
есть не магическим оружием, но плохо сопро- 
тивляются волшебным видам вооружения. 
После их уничтожения наденьте доставшуюся 
вам металлическую броню взамен старой, бо- 
лее слабой. Идите на север через еще одну 
деревянную дверь и разберитесь с парой ры- 
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царей. Зайдите в ла- 


ыы и тщательно осмотри- 
те ее. В письменном 
столе найдите эликсир 
здоровья, а в книжном шкафу 
прочитайте книжку про иные миры и дневник 
самого Аларика, приподнимающий завесу 
тайны над его действиями и мотивами. Вни- 
мательно прочтите последние страницы этого 
дневника - в них рассказывается о местона- 
хождении всех пяти статуэток демонов. Из 
книги, находящейся на этой же библиотечной 
полке, можно почерпнуть массу ценной ин- 
формации про иные миры и существа, их на- 
селяющие. Что касается третьей книжки, по- 
вествующей о различных болезнях, то скажу 
лишь, что она довольно неинтересна и полно- 
стью бесполезна. 

Осторожно! Сундук заминирован, поэто- 
му осмотрите его на предмет ловушек, а по- 
том обезвредьте найденную. Содержимое 
сундука — это в основном еда, если не считать 
руну «В»: заклятие четвертого уровня Оеа 5 
Роог и шестого ОеаЙ у вас в кармане, то есть 
в волшебной книжке. Выходите из лаборато- 
рии Аларика и бегите на восток, а затем на се- 
вер. Увернитесь от пары огненных шаров и 
спускайтесь по лестнице вниз 


УРОВЕНЬ 12: Владения Ан- 
тоидов/Вольный торговец 


Убейте одноглазого и заходите в дверь. 
Перед вами шесть переключателей: из них не- 
обходимо нажать всего три. Первый ряд к 
вам — южный, второй - северный, третий — 
снова южный переключатель. В комнате ниче- 
го нет, как и предупреждает табличка. Выхо- 
дите из помещения и расправьтесь с красным 
червем. Откройте следующую дверь и уложи- 
те трех одноглазых. Подберите золотые моне- 
ты и бронзовый ключ. Пройдите на юг до ту- 
пика, развернитесь и сделайте несколько ша- 
гов на север. Обыскав западную стену, вы 
обнаружите потайной проход. Откройте его, 
но пока не заходите — сюда вернетесь позже. 
Поднимайтесь по лестнице обратно на один- 
надцатый этаж. Бегите на юг, а затем до упора 
на запад. Спускайтесь по лестнице. Убейте од- 
ноглазого и пройдите по коридорчику на юг. 
Соберите золотые монеты, избегая ловушек 
со стрелами. Теперь от лестницы идите на се- 
вер. Там откройте дверь бронзовым ключом и 
пошарьте в сундуках. 

Аккуратно! Тот, что в центре, заминиро- 
ван: обыщите и обезвредьте ловушку. Спус- 
кайтесь по лестнице на тринадцатый этаж. В 
комнате на западе лежит умирающий приклю- 
ченец, а восточная абсолютно пуста. Направ- 
ляйтесь на юг. В комнате с волшебным колод- 
цем уложите летающие черепа и ступайте на 
запад, где черепа охраняют красный ключ. Этот 
ключ откроет дверь на востоке от колодца: за- 
бирайте Кипа о! Кедепега{оп — кольцо, посте- 
пенно восстанавливающее жизненную силу ге- 
роя. Поднимайтесь на двенадцатый этах, а за- 
тем и на одиннадцатый. Бегите к лестнице на 
востоке и, спустившись по ней, идите обследо- 
вать район за уже открытым секретным прохо- 
дом. Откройте дверь на юге, затем вторую та- 
кую же. За третьей деревянной дверью героя 


/// бораторию Аларика’”” 


поджидает голодный Ап, после. встречи с. 


которым мчитебь по коридору назапад. Теперь 
разберитесь с небольшой бандой этих полуму- 
равьев и в комнате, которую они охраняли, 
подберите массу полезных вещей: кучки золо- 
та, стрелы, доспехи и щит. Выходите в основ- 
ной коридор и ступайте на запад. Запертую 
дверь видите? Напротив нее в небольшой ни- 
ше расположены три напольные кнопки: при- 
давите их, чтобы открыть эту дверь. Зайдя вте- 
лепортер, вы окажетесь в маленькой комнатке 
с волшебным кольцом (Е пд оЁ Везиггесоп) в 
центре и амулетом около стены. Возвращай- 
тесь обратно. Пройдя еще чуть-чуть на запад, 
герой попадет в помещение с шестью телепор- 
терами. Войдите в тот, что в юго-восточном уг- 
лу - остальные никуда не приведут. Теперь 
прямо до лестницы, ведущей вниз. 


УРОВЕНЬ 13: Ледяные пе- 
щеры 

Очень небольшой уровень, бедный на не- 
ожиданности и сюрпризы. Итак, чтобы открыть 
дверь на востоке, необходимо нажать все че- 
тыре переключателя в комнатах на севере и 
юге, Перед вами два ряда плит по три штуки. 
Нажмите в первом ряду (западном) южную 
плиту, а во втором центральную и северную. 
Шипы уберутся, освободив проход. Теперь 
идите на север, а затем заверните на запад. 
Обыщите сундук, а потом деактивируйте ло- 
вушку и возьмите золотой ключ. Откройте ка- 
менную дверь напротив сундука, затем еще од- 
ну. Истребляя рыцарей, продвигайтесь на вос- 
ток. Заметив телепортер, идите на юг. Откройте 
дверь золотым ключом и, разобравшись с про- 
тивником, спускайтесь вниз 


УРОВЕНЬ 14: Норы крас- 
ных червей 


Этап состоит из четырех квадратных арен, 
вложенных друг в дружку как матрешки. Обе- 
гите коридоры, уничтожая красных червей. 
Ваша цель - найти пять телепортеров и за- 
прыгнуть в свободное место между ними. 
Своим весом герой прижмет кнопку, и откро- 
ется потайная дверь на противоположном 
конце уровня. Зайдите во второй квадрат и 
обойдите местность по периметру. Поочеред- 
но войдите в оба телепортера в углах. Они 
приведут в пару комнатушек, где вашей зада- 
чей станет нажатие переключателя и телепор- 
тация обратно. Как только оба переключателя 
окажутся нажатыми, откроется секретный ко- 
ридор на севере. 

Зайдите в него и нажмите на все четыре 
рычага, по одному из каждых углов квадрата. 
Откроется вход в комнату, охраняемую парой 
деревянных големов. Если порыться в сунду- 
ках, то можно заметить, что они до отказа за- 
биты обычными палицами. Обыщите север- 
ную стену и найдите потайной проход. Камен- 
ная статуя поменяет ваше оружие на звонкие 
золотые. Отдайте ей все палицы, и вы станете 
богаче, намного богаче. Когда управитесь с 
этой приятной процедурой, спускайтесь на 
пятнадцатый уровень. 


УРОВЕНЬ 15: Камеры пыток 


Откройте дверь на севере. Уничтожив ле- 
тающий череп, попробуйте открыть дверь в 


конце коридора. Что сделать, чтобы ее отпе- 
реть? Шагните пять’раз На север и обыщите 
западную стену. Нажмите переключатель, и 
дверь откроется. Ступайте на запад и атакуйте 
одинокого голема. Подберите оставшийся по- 
сле него золотой ключ и пройдите чуть-чуть 
вперед, чтобы увидеть еще одну закрытую 
дверь. Откройте ее золотым ключом и, пере- 
прыгнув через едва видные напольные кноп- 
ки (вызывающие целый рой огненных ша- 
ров), нажмите все три рычага. Затем еще раз 
нажмите рычаг в центре и на севере, не трогая 
ЮЖНЫЙ. 

Бегите на восток, откройте дверь, поре- 
шите голема - и увидите лестницу, ведущую 
на шестнадцатый уровень. Однако не стоит 
торопиться... Вернитесь на лестницу, по кото- 
рой вы сюда спустились, и отмычками 
вскройте дверь на севере. Идите прямо и 
сверните налево, откройте дверь и пропры- 
гайте три ряда телепортеров. Это не так труд- 
но, однако, если у вас прыжки не получаются.. 
то в первом ряду войдите в средний телепор- 
тер, во втором - в северный, в третьем - сно- 
ва в средний. Возьмите карточку ВИП. На- 
правляйтесь на восток. Дверь перед вами по- 
ка заперта, но к ней можно найти ключ. 
Обыщите местность: в трех комнатушках об- 
наружите висящих вниз головой убиенных 
путешественников. В северо-западном углу 
каждой из этих комнат расположено по одной 
напольной плите. Прижмите все три, и откро- 
ется секретный проход в четвертую комнату с 
мертвым героем. Возьмите рунный камень - у 
вас такого еще нет. 

Неподалеку в комнате лежит зачарован- 
ное колечко, В тд о{ [емуЦайоп. Кстати, в юго- 
восточном углу в длинном помещении висят 
несколько персонажей. Ради любопытства 
прочтите их имена и классы, и в конце этой 
своеобразной галереи увидите свободное ме- 
сто с именем вашего персонажа рядом с ним! 
В двух шагах на запад от галереи расположен 
телепортер. Войдите в него, пробегите по ко- 
ридору с ловушками и заходите в следующий 
телепортер. Разберитесь со слизняками и хва- 
тайте водный (голубой) ключ. Вернитесь к за- 
пертой двери и открывайте ее. Уложите трех 
големов и возьмите статую «Ма27-Етигга!», 
лежащую в центре комнаты. Первая статуэтка 
демонов у нас в кармане. Осталось еще четы- 
ре... 

Прежде чем спускаться на шестнадцатый 
уровень, вернитесь к одиннадцатому. Лестни- 
цей в западной части уровня мы еще не поль- 
зовались. Попав в гости к купцу, наберите у не- 
го товаров и не забудьте купить флейту. Очень 
рекомендую также Ка оГ Ргс{есйоп и какое- 
нибудь вооружение из артефактов. Тратьте все 
деньги до последней монеты — они вам боль- 
ше не понадобятся. Совершите обратный по- 
ход к пятнадцатому этажу, а отсюда ступайте на 
следующий, шестнадцатый уровень. 


УРОВЕНЬ 16: Великое озе- 
ро 

Вы попали в район с озером посередине. 
Оно мелководно, и вы вольны бродить по во- 
дам максимум по пояс глубиной - утонуть не 
получится даже при большом желании. Отби- 
вайтесь от черных слизняков и навестите ост- 


свой ЗОЛОТОЙ запас и ео людей-мурав 
ев. Пройдите по побережью озера. Запомните 
свои самые мощные заклинания и максималь- 
но вылечитесь. Нажмите на переключатель в 
самом северо-восточном углу и ждите, когда к 
вам придет красный демон, Нога!пд. Он очень 
опасен, стреляет огненными шарами и чрезвы- 
чайно живуч. Советую убить его волшебством 
типа Оеа{Н. Пособирайте цветки и восстанови- 
те сих помощью магическую энергию. Бегите в 
центр озера и поднимите лежащую на островке 
статую «Тваг-У2!сй». Вот вы достали фигурку и 
второго демона. Направляйтесь в юго-восточ- 
ный угол, где откройте дверь. Пройдите через 
две комнаты на запад (по дороге прихватите 
магический меч), в третьей поднимите рунный 
камень. В комнате на юге увидите лежащий без 
дела топор. 

Обыщите западную стену и прижмите на- 
польную кнопку, к которой приведет обнару- 
женный секретный проход. Обыщите стену на 
юге и откройте еще один тайный ход. Убейте 
минотавра, но не поднимайте проклятое 
кольцо. Спуститесь по лестнице вниз, там раз- 
делайтесь с другим минотавром и забирайте 
белый ключ. Вылезайте наверх. Идите на за- 
пад - там исчезла стена, открыв путь к лестни- 
це, ведущей на семнадцатый этах. 


УРОВЕНЬ 17: Лабиринт 
минотавров 


Три дверки на севере можно не откры- 
вать... Как правильно намекает табличка, они 
ведут в комнаты-тупики. Если все же их от- 
крыли, то уложите пару минотавров и обыс- 
кивайте восточную стену около восточной 
двери. Найдя секретный проход, следуйте по 
нему. Теперь вам придется поплутать по запу- 
танному лабиринту минотавров, разбираясь с 
их хозяевами и двигаясь к юго-западному уг- 
лу. В этом самом углу обыщите стену и от- 
кройте потайной проход. Включите защитные 
заклинания типа Ке515{ Рге (а лучше, Маде 
мед) и, пройдя через ловушки с огненными 
шарами (их будет много), возьмите статуэтку 
демона «ЕРуг-Апоп». Осталось найти еще две 
фигурки... Осмотрите весь этап, не заходя вте- 
лепортеры, хотя ничего плохого они герою не 
сделают. В северо-западной части уровня вы 
должны найти тайный ход, обыскав южную 
внешнюю стену еще неисследованной облас- 
ти. Опасайтесь электрической ловушки, кото- 
рая может запросто уничтожить персонаж. Не 
открывайте дверь белым ключом, который вы 
нашли на предыдущем уровне, а взломайте 
ее отмычками. Атакуйте в дверном проходе 
тройку минотавров и спускайтесь на следую- 
ЩИЙ уровень. 


УРОВЕНЬ 18: Владения не- 
жити 


Постарайтесь как можно быстрее уничто- 
жить призрак, который охраняет лестницу. 
Идите в комнату на востоке, где увидите кро- 
вать. Теперь шагайте на юг, разберитесь с 
призраком, и в следующем зале заметите два 
сундука. Предварительно сохранив игру, най- 
дите и обезвредьте ловушки на них и хватай- 
те рунные камни в общем количестве десяти 
штук. Если вы старательно собирали рунные 


‚Камни и на других уровнях склепа, то ваш ма- 


ический арсенал станет максимально пол- 
ным, ведь к этому моменту будут обнаружены 
все двадцать шесть рун. 

Еще немного южнее, а затем западнее. 
Уложите двух призраков, а затем квартет зом- 
би. Открывайте белым ключом дверь на юге: 
отмычки совершенно бесполезны, а заклина- 
ние ЦпюсКк отражается враждебной магией. 
Сразу направляйтесь на восток — на западе 
ничего, кроме ловушек, нет. Увидев шипы, 
положите на обе напольные плиты неподале- 
ку какие-нибудь предметы, и они уберутся. 
Их, впрочем, можно и обойти по коридору 
чуть севернее, охраняемому ловушкой. Прой- 
дя еще на восток, герой выберется на откры- 
тую местность, не стесненную никакими пре- 
пятствиями. Прыгайте с одной плиты с изоб- 
ражением рожи скелета на другую такую же и 
старайтесь не попадать на железный пол. От- 
туда сразу высовываются костяные руки и на- 
чинают активно хватать героя за пятки, таким 
образом отнимая у него жизненную энергию. 

Сохранитесь и свалитесь с узкого моста на 
юге, если хотите посмотреть короткий муль- 
тик. Восстановите игру, наденьте персонажу 
кольцо Левитации (валялось на пятнадцатом 
уровне, если кто не помнит) и с мостика над 
пропастью «парите» на восток. Если упомяну- 
того кольца нет, то придется прыгать по ост- 
ровкам над бездной. В комнатке с ритуальной 
жертвой разберитесь с обоими призраками и 
подберите демоническую книгу. Прочтите ее, 
если хотите узнать некоторые подробности о 
фигурках демонов и способах их уничтоже- 
ния. Выходите и ступайте на север, где, открыв 
дверь в большой холл с саркофагами, унич- 
тожьте всю нежить. Это будет непросто, одна- 
ко, если вы врубите Но Тите, то методично 
разберетесь с врагами, которые не смогут да- 
же регенерировать (то есть восстанавливать 
жизнь) с течением времени. 

Пройдите в северо-западный угол запад- 
НОЙ ПОЛОВИНЫ помещения, и вас перенесет в 
комнатку к полубоссу нежити, присматриваю- 
щему за четвертой статуэткой. После его гибе- 
ли подберите фигурку «Ку-Рапатиз» и 
встаньте в юго-восточный угол, чтобы теле- 
портироваться обратно. На севере от комнаты 
с саркофагами расположены две лестницы на 
нижний уровень. Спускайтесь по той, что за- 
паднее. А затем спускайтесь еще раз. 


УРОВЕНЬ 20: Коридоры и 
артефакт 

Этот уровень сугубо дополнительный и 
никакой смысловой нагрузки не несет. В прин- 
ципе его можно даже пропустить. Сам он со- 
держит лишь один предмет, причем предмет 
уникальнейший во всех отношениях. Это сапо- 
ги, нейтрализующие пагубное действие раска- 
ленной лавы. Они пригодятся вам, если у вас 
есть желание безболезненно преодолеть де- 
вятнадцатый уровень. Обыщите южную стену, 
и откроется тайный проход. Уложив вонючку — 
ника РИе, заходите в телепортер. 

Бегите в северо-восточную часть доступ- 
ной области. Откройте дверь и нажмите на 
оба переключателя, чтобы получить сообще- 
ние об открытии двери. В следующей комнате 
нажмите только западный переключатель. 


Пройдя в еще одну 
комнату на западе, 
воздействуйте только 

на западный переклю- 
чатель. В последней, чет- 
вертой комнате с переключате- 
лями нажмите оба. В западной части уровня 
открылись два прохода к комнатам стелепор- 
терами. Зайдите в каждый и нажмите в обоих 
помещениях по переключателю. 

На востоке теперь открылись точно такие 
комнаты с телепортером, ведущие к таким же 
переключателям, которые вам надо нажать. 
Теперь на востоке и на западе от телепортера, 
по которому вы сюда прибыли, открыты два 
коридора, ведущие в три комнатки с плитами 
в центре. Прижмите чем-нибудь все шесть 
плит, и на севере откроется ход к артефакту, 
ради которого стоило исследовать двадцатый 
уровень. Это Воо{5 о? Рге\мма!Ктпд: наденьте их, 
когда решите побродить по лаве. Возвращай- 
тесь на восемнадцатый этаж. 


УРОВЕНЬ 19: Огненное озеро 


Теперь опускайтесь вниз по другой (та, 
что восточнее) лестнице, и вы достигнете 
двадцатого уровня Склепа Древних. Герой по- 
падает в мир раскаленной лавы и огненных 
духов. Перво-наперво снимите обычную 
обувь, если хотите ее еще увидеть, и надень- 
те Воо{5 от Нгемма!Ктд, если хотите не терять 
здоровье. Теперь разберитесь с огненным ду- 
хом и бегите в южном направлении от лестни- 
цы. Если вы решили не проходить двадцатый 
уровень, то вам придется бегать разутым ите- 
рять жизнь. В этом случае ручей лавы можно 
постараться перепрыгнуть, что у вас скорее 
всего не получится, а можно, невзирая на 
боль, быстро перебежать. 

В этом случае лично я советую включить 
все же Мадс $Ме| или, на худой конец, Ке5151 
Нге и мчаться во всю прыть по лаве. Преодо- 
лев первый ручеек, сверните в проход на за- 
паде, бегите на запад мимо озера лавы и еще 
двух раскаленных ручьев. Упершись в стенку, 
поверните на юг, где за очередным ручьем ла- 
вы лежит фигурка демона «Ваа!-Вгиуог». Про- 
шу заметить, последняя из пяти необходимых 
нам статуэток. В северо-восточной части кар- 
ты найдите сферу, охраняемую духом огня. 
Это ОгЬ о{ Тгап$фогта{оп, артефакт, восста- 
навливающий магическую энергию вашего 
героя. Бегите к лестнице, что посередине озе- 
ра лавы, находящегося в центре уровня. Опу- 
скайтесь по нескольким лестницам на двад- 
цать первый этаж 


УРОВЕНЬ 21: Обитель ящериц 

Откройте дверь на западе, чтобы подо- 
брать свиток. Прочитав его, вы обнаружите, 
что это смутный набросок какой-то карты. От- 
пирайте дверь на востоке от лестницы. Вы по- 
пали в зал стремя дверьми. Та, что на севере, 
приведет к костям. За западной дверью нахо- 
дится небольшое помещение: обыщите его 
северо-западный угол, если хотите найти про- 
ход к телепортеру. Он принесет героя к лест- 
нице, ведущей на двадцать второй этаж. Но 
торопиться не стоит: лучше пойти на восток, 
где в зале обнаружится настоящий склад бин- 
тов, эликсиров и подобных приятных мело- 


чей. Откройте дверь 


й 


дите по пещерам яще- 
риц. Когда сними будет 
покончено, вступайте в 

любой из двух телепортеров: 

оба принесут персонаж в зал с фигурами и ле- 
стницей на двадцать второй этаж 


УРОВЕНЬ 22: Приемная Дамы 


Взломайте дверь на севере или на восто- 
ке и пройдите по извивающемуся коридору. В 
конце пути табличка поведает о том, что для 
визита к некой Даме нужен подарок. Немного 
севернее двери на севере от лестницы (про- 
стите за тавтологию) другая надпись говорит 
отом, что Даме нравятся различные развлече- 
ния. Теперь взломайте дверь на юге и бегите 
дальше. Обыщите западную стену в коридоре 
на западе от запертой и не поддающейся 
взлому двери. Нажмите переключатель, нахо- 
дящийся в секретном проходе, и неподалеку 
на востоке откроется ниша с телепортером. 

Перенесшись в маленький закуток с две- 
рью, обыщите стены, и найдете три секретных 
прохода. Тот, что на юге, откроет телепортер 
обратно из этого места. Секретное место на 
западе от двери приведет к переключателю, 
нажав который вы откроете продолжение се- 
кретного прохода, что на востоке от двери. В 
конце этого прохода прижмите напольную 
кнопку. Телепортируйтесь обратно. Зайдите в 
комнату на западе от лестницы. Помните за- 
писку, найденную вами на предыдущем этаже 
подземелья? Какие-то схемы, набросок ка- 
кой-то карты... Так вот, на этой бумажке пре- 
дельно ясно описаны две комбинации вклю- 
ченных и выключенных переключателей, ко- 
торые надо составить, а затем вступить в 
конкретный телепортер. 

Крестиками обозначены переключатели, 
которые надо нажать, а «галочкой» - те, кото- 
рые не должны быть опущены. Итак, мыслен- 
но с севера на юг пронумеруйте все четыре пе- 
реключателя. Первый - это самый южный, а 
четвертый — северный. Нажмите первый, тре- 
тий и четвертый, не трогая второй. Вступите в 
южный (обязательно южный, а не северный!) 
телепортер; пройдите по коридору и нажмите 
на тамошний переключатель. Возвращайтесь 
обратно. Теперь сделайте так, чтобы второй и 
третий переключатели были нажаты, а пер- 
вый и четвертый вернулись в исходное поло- 
жение. Заходите в северный телепортер и, 
пройдя в комнату с переключателем в центре 
(не нажимайте его!), обыщите стену на восто- 
ке. Прижмите напольную плиту в секретной 
нише и проходите в открывшийся коридор. 
Нажмите на переключатель у телепортера и 
заходите в него. 

Возвращайтесь к двери, рядом с которой 
вы нашли три секретных комнаты и прижали 
кнопку. Она должна открыться, позволив ос- 
мотреть новое помещение. Видите статую Да- 
мы? В руках у нее бронзовый ключ... Исполь- 
зуйте флейту и дайте герою доиграть мело- 
дию до конца, В знак восхищения статуя 
уронит нужный нам ключ. Подбирайте его и 
возвращайтесь к лестнице. На юге от нее вы 
уже успели заметить «невзламываемую» 
дверь. Откройте ее ключиком Дамы и ис- 


на востоке и побро-^^ 


ользуйте сферу телепортации рядом с таб 
ИчКо 


УРОВЕНЬ 23: Мистик - ма- 
гическии мир 

Не удивляйтесь странному интерьеру — 
герой находится в ином мире, а точнее, в ми- 
ре магических энергий. Функцию дверей тут 
выполняют фиолетовые точки, которые от- 
крываются так же, как и простые двери. Очень 
рекомендую запомнить как можно больше 
заклинаний 5ее ВеаМу. Оно позволяет отчет- 
ливо видеть ваших противников, призрачных 
астральных рыцарей. Конечно, можно разли- 
чать этих рыцарей по мерцанию, но легче по- 
тратить немного маны и облегчить себе про- 
цесс сражения с ними. 

В комнате сразу на юге от сферы телепор- 
тации валяется магический топор. Пройдите 
немного на восток, а затем, как только по- 
явится возможность, сверните на юг. Открой- 
те западную дверь и продолжайте движение 
на юг. Следуйте по коридору, который приве- 
дет вас в маленькую комнату с синим ключом. 
Скорее всего, вы случайно наступите на на- 
польную кнопку, и придется схватиться с пя- 
тью рыцарями — отступите в проход, чтобы 
разделаться сними поодиночке. Вернитесь по 
проходу обратно на север, а оттуда шагайте 
на восток. Сверните в южный коридор, и 
вскоре окажетесь перед запертой дверью. 
Отоприте ее синим ключом и тут же приме- 
няйте заклятие 5ее ВеаМу, чтобы разрушить 
магическую иллюзию и обнаружить телепор- 
тер перед входом в помещение со сферой. 

Зайдите в него, пройдите чуть-чуть на юг 
и снова примените 5ее ВеаМу. Появившийся 
телепортер при надобности вернет вас обрат- 
но, но пока не вступайте в него, а лучше ис- 
следуйте местность. Идите на север, где в 
центре комнаты под бдительным присмотром 
охранников лежит АтшЕе{ оф Рго{есНоп {гот 
Мадс. Ни в коем случае не надевайте его, а 
оставьте лежать в рюкзаке. Входите в южный 
телепортер, а затем перепрыгните через дру- 
гой телепортер, чтобы попасть в комнату со 
сферой телепортации. Используйте ее, чтобы 
покинуть этот этап. 


Тьмы 


Новая реальность, но на сей раз не маги- 
ческих энергий, а адских существ. Пройдите 
на восток и уложите обоих мертвяков. Свер- 
ните на юг, заскочите в красную жидкость и 
нажмите на переключатель. Проход на юг от- 
крылся, заходите. Разберитесь с демоном и 
сверните в комнату на востоке; запомните 
расположение лестницы на следующий уро- 
вень. Вернитесь в зал и двигайтесь на юг, аза- 
тем загляните в комнату телепортеров, что 
восточней. Вам нужен только один -— тот, что 
немного юго-западней самого северного. Все 
остальные никуда вас не отправят, поэтому 
можете не экспериментировать. Если вы за- 
шли в нужный телепортер, то окажетесь в 
уютной комнате с алтарем, подсвечниками и 
фонтанчиком. Внимательно посмотрите на 
пол на севере от алтаря — заметите (достаточ- 
но трудноразличимую на красном полу) пен- 
таграмму. Поставьте в нее статуэтку демона и 


используйте. легендарный молот 


Сгизпег. Чуть не забыл предупредить 
сать в пентаграмму надо статую именно кон- 
кретного демона со своим специальным име- 
нем. Ставить надо последнюю в списке 
вашего багажа, затем последнюю из четырех, 
затем последнюю из трех, итак далее. Для тех, 
кто ничего не понял, называю очередность 
разрушения фигурок по имени изображаемо- 
го демона: Ваа|-Вгиуог, Ку-Гапатис, ЕРуг-Аг- 
{оп, Тпаг-УжсН, Му72-Епфига. Вам покажут 
мультики, демонстрирующие процесс уничто- 
жения статуй. Как только все пять статуэток 
демонов окажутся вдребезги разбитыми, те- 
лепортируйтесь из комнаты. Ступайте к лест- 
нице на следующий этаж. Перед этим можете 
обследовать неоткрытые места. Можете пере- 
прыгнуть через два телепортера на западе от 
лестницы и сразиться с толпой демонов — 
правда ничего, кроме очков опыта, вы там не 
заработаете 


У Е Келья Аларика 


Перед тем как спуститься по лестнице на 
этот уровень, максимально вылечитесь, нако- 
пите побольше магической энергии, возьмите 
в руки лучшее оружие и приготовьте заклина- 
ние Но Тите. Только теперь можно опускать- 
ся к покоям Аларика. Появившись, вы увиди- 
те безумного мага и хранителя подземелья в 
одном лице. Аларик заговорит, изложив го- 
рячее желание убить вас за раскрытие его са- 
мой главной тайны. Быстро применяйте Но 
Тите, чтобы «заморозить» четверку железных 
големов, и бегите мимо Аларика на север. За- 
верните в один из проходов, вылечитесь, ис- 
пользуйте О от Тгап$Рогта{оп и включите 
Маде 5те|. Теперь либо вручную перебейте 
врагов, пока вы неуязвимы, или применяйте 
заклятия массового поражения типа Нге\май. 
Учтите, что и Аларик, и железные големы ма- 
гию переносят очень хорошо, и придется по- 
потеть, поливая их огненными шарами или 
молниями. Существует и другой вариант, 
пригодный для персонажей, плохо освоив- 
ших магию, но прилично знающих боевые ис- 
кусства. Поднявшись по лестнице к Аларику, 
тут же наденьте Атше! о! Ргс{есноп тот 
Мадг и кидайтесь на того с любимым топо- 
ром/мечом/арбалетом. Покончив с ним, вы- 
маните големов в узкий проход и поодиночке 
перебейте несколькими точными ударами. 
После убийства Аларика из него вылетит дух 
владевшего его душой демона, а на пол упа- 
дет Суоуе оЁ Мадс Сапа, пентаграммный 
ключ и В!пд от РгоесНоп. Ступайте на юг, а за- 
тем зайдите в западную комнату с ковром, ук- 
рашенным мордой чудища, висящими на сте- 
нах пентаграммами и столиком с красной 
книжкой. Обыщите южную стену и откройте 
секретный проход. Отпирайте дверь пента- 
граммным ключом и заходите в телепортер. 
Все остальные телепортеры на этом уровне 
бесполезны, хотя рядом написано, что они 
вынесут героя из подземелья... Это была по- 
следняя злая шутка безумца Аларика... Вы по- 
бедили всех врагов и преодолели массу лову- 
шек. Вы заслужили победу — наслаждайтесь 
финальным мультиком. 


ОПАКЕ И М15$1ОМ РАСК 


“На этом ярусе также имеется лифт-плат- 
форма около механизма транспортера. Под- 
нявшись на нем, идите вперед до лифта с 
кнопкой. Спуститесь на лифте и идите на- 
право, вниз по винтовой лестнице в помеще- 
ние с компьютером. Нажав на клавиатуру 
компьютера, возьмите красный ключ в от- 
крывшейся нише слева и садитесь в лифт, 
который находится напротив компьютера. 

Вы прибыли в уже знакомое вам место 
(там, где сошли с ленты транспортера). Иди- 
те к развилке и прямо в раздвижные ворота. 

Пройдите вниз и направо. Перед вами 
шлюзовые ворота, а рядом «ЕхИ». Слева от 
ворот вы увидите небольшое квадратное от- 
верстие в стене. Заберитесь в него - вы попа- 
дете в секретное место. Теперь выходите с 
этого уровня. 

Уровень «\/аце гоп" 5+огаде» 

Идите прямо и в раздвижную дверь на- 
лево. Когда дошагаете до развилки, сверни- 
те налево, затем снова налево и в лифт. 

Поднявшись, идите вперед, придержи- 
ваясь правой стены, пока справа не увидите 
небольшой проход на склад, где, по-види- 
мому, сложены ящики из всех ОцаКе’ов - так 
их там много. 

Зайдите и шагайте вперед, придержива- 
ясь левой стороны, пока не упретесь в груду 
ящиков разного размера. Заберитесь по ним 
наверх и спрыгните на другую сторону. 
Пройдите между ящиками вперед и снова 
спрыгните вниз. Следуйте по пути движения 
вагонетки, а когда она остановится, идите 
вперед, придерживаясь левой стены, — вы 
обнаружите лифт. 

Поднявшись, идите вперед до развилки. 
Перед вами будет широкий проход, веду- 
щий к синей двери, сюда вы вернетесь по- 
позже, А пока идите налево, затем снова на- 
лево в проход между ящиками, - он приве- 
дет вас к комнате, где лежит синий ключ. 
Взяв его, шагайте к синей двери. 

Войдя, поднимитесь в горку и топайте 
направо к выходу с уровня. 

Уровень «10915 с$ Сотр!ех» 

Спуститесь вниз на зеленую лужайку и 
шагайте налево в каменный туннель. Выйдя 
из него, поверните направо и пролезьте в 
пролом в стене, который так удачно пробил 
для вас упавший челнок. 

Идите налево в проход, поднимитесь на 
лифте и шагайте вперед, мимо двери, закры- 
той решеткой, и двери, закрытой защитным 
полем. Поднимитесь по лестнице и сразу иди- 
те в дверь направо. Коридор приведет вас к 
двум кнопкам — нажмите их. Это просто кайф 
— наблюдать за тем, как смертельные лазер- 
ные лучи уничтожают ваших врагов внизу, но 
будьте осторожны - сами не попадите под 
них, когда будете возвращаться к двери, за- 
крытой решеткой. Нажмите на кнопку, чтобы 
отключить лазер, и топайте в открывшуюся 
рядом дверь (где было защитное поле). 

Первым делом подберите то, что оста- 
лась от ваших врагов. Самое ценное - это го- 
лова Тапк Соттапаега. В одной из камер вы 
обнаружите треснувшую решетку - разбейте 


ее`и’лезьте вовнутрь. Доберитесь до конца 
прохода и спрыгните вниз. Доплывите до ле- 
стницы и поднимитесь. 

Вы обнаружите проход - идите в него. В 
самом конце лестницы, слева, на стене есть 
кнопка, открывающая дверь. Нажмите ее и 
пройдите в соседнюю комнату — здесь тоже 
есть кнопка, которую нужно нажать. Теперь 
вернитесь к двери, которую вы только что от- 
крыли, выйдите и сразу идите направо в 
проход. Перейдите по мосту на противопо- 
ложную сторону и двигайтесь вперед в дверь 
с надписью «ЕхИ». 

Уровень «\/а{еггопе 5{огаде» 

Поднимитесь по любому из пандусов и 
зайдите в комнату, нажмите на клавиатуру 
компьютера, который здесь находится, и 
идите в открывшуюся напротив входа дверь. 

Перед вами туннель в скале - топайтету- 
да. Дойдя до развилки, сверните направо и 
шагайте вперед до двери. Спустившись по 
лестнице, обратите внимание на вентиляци- 
онную решетку над полом прямо перед вами. 
Расстреляете ее — получите Оца4 Ратаде. 

Пройдите по коридору до конца и под- 
нимитесь на лифте-платформе. Идите впе- 
ред, придерживаясь левой стороны, чтобы 
не пропустить маленькую лесенку. Спустив- 
шись на нижний ярус, отыщите компьютер и 
нажмите на его клавиатуру. 

Теперь вернитесь в коридор. Вы обнару- 
жите открытый проход в вентиляционную 
трубу. Лезьте в нее и, спустившись по лест- 
нице, расстреляйте красные предохранители 
справа и слева. Сматывайтесь отсюда как 
можно скорее. Снова поднимитесь на лифте 
на верхний ярус и пройдите по нему до кон- 
ца. Здесь открылась дверь, идите в нее. 

Идите вперед до развилки. Сверните на- 
лево. Сразу за поворотом, справа, вы увиди- 
те кнопку. Нажмите ее, а потом пройдите не- 
много вперед и в открытую дверь. Перед ва- 
ми грузовой челнок, садитесь в него и 
отправляйтесь в путь. 

Уровень «Тасйса! Соттап4» 

Выйдя из грузового челнока, подними- 
тесь наверх и нажмите на кнопку с надписью 
«Аагт», спуститесь и идите в проход. 

Топайте все время вперед, пока не уви- 
дите лифт. Поднимитесь на нем на второй 
этаж и шагайте вперед, придерживаясь ле- 
вой стены до тех пор, пока не увидите слева 
комнату с кнопкой и дверью, закрытой голу- 
бым защитным полем. Нажмите на кнопку, 
но не выходите в открывшуюся дверь, а вер- 
нитесь в коридор и пройдите прямо. 

Поднимитесь по винтовой лестнице и 
пройдите вперед. Перед вами будет откры- 
тая дверь. Будьте осторожны, там вас уже 
ждут. Если хотите, чтобы враги поубивали 
немного друг друга, суньте только кончик 
носа в дверь и сейчас же отпряньте назад. 
Когда все стихнет, продолжите свой путь. 

Как войдете в дверь, сразу сверните на- 
право и идите вперед, придерживаясь пра- 
вой стены, до винтовой лестницы. Подними- 
тесь по ней и сверните направо. Здесь, в не- 
большой комнате, лежит компакт-диск. 


СВОЧМЮО 2ЕВО (начало на стр. 28] 


Чтобы получить его, 
убейте монстров, ко- 
торые его охраняют. А 
теперь идите к двери снад- 
писью «ЕхИ», которую вы видели по дороге, 
Уровень «10915 с$ Сотр!ех» 

Первым делом садитесь в лифт. Подняв- 
шись, идите вперед, пока слева не увидите 
проход, вам надо в него. 

В большом помещении, слева, есть спе- 
циальная ниша для компакт-диска, вставьте 
его туда. Рядом, справа, лестница — подни- 
митесь по ней. Идите до конца. В небольшой 
комнате вы увидите компьютер, нажмите на 
его клавиатуру. 

Вернитесь к тому месту, откуда вы нача- 
ли уровень. Шагайте в проход. Держитесь 
левой стены и сверните в первую же откры- 
тую дверь слева. Отыщите лестницу и подни- 
митесь по ней. Теперь идите вперед, до кон- 
ца, пока не наткнетесь на кнопку. Нажмите ее 
и заберите обратно компакт-диск. Вернитесь 
на уровень «Тасйса| Соттапа». 

Уровень «Тасйса! Соттапа» 

Спуститесь вниз по винтовой лестнице. 
Дойдя до развилки, сверните направо и ша- 
гайте вперед, придерживаясь правой стены, 
пока не дойдете до открытой двери с белой 
светящейся полосой внизу. Зайдите в нее. 

Пройдите несколько шагов вперед и 
сверните в проход направо. Вы увидите 
лифт. Спуститесь на нем и шагайте по кори- 
дору вперед до помещения с синим кристал- 
лом. Слева будет лестница. Спуститесь и 
отыщите нишу для компакт-диска. Вставьте 
его и шагайте в проход. 

Перед собой вы увидите большую 
дверь, а справа от нее лифт-платформу. Са- 
дитесь в лифт, затем, спустившись, идите в 
проход налево. 

Перед вами развилка. Шагайте направо. 
Когда попадете в большое помещение, оты- 
щите компьютер и нажмите на его клавиату- 
ру, затем идите дальше. В соседнем помеще- 
нии нажмите на кнопку. Выйдите отсюда об- 
ратно к лифту. Когда увидите перед собой 
открывшийся проход, топайте в него. 


ТРЕТИИ ЭПИЗОД - 
Везеагсв Напдаг$ 
Уровень «Кезеагсй Напдаг» 

Спуститесь вниз и пройдите вперед - пе- 
ред вами кнопка, активизирующая лифт. На- 
жмите ее и поднимитесь на лифте на второй 
ярус. Шагайте в проход и топайте все время 
вперед до двери. 

Войдя, поднимитесь по лестнице и иди- 
те все время вверх к следующей двери. 
Пройдя по третьему ярусу до конца, вы об- 
наружите очередную дверь. 

Вы очутились в круглом помещении, за- 
полненном водой. По мостику перейдите на 
противоположную сторону, выйдите и свер- 
ните направо к лифту. 

Поднявшись, идите вперед, придержи- 
ваясь правой стены, мимо искрящихся об- 
ломков до лестницы.Спуститесь по ней и об- 
ратите внимание на лифт слева от прохода. 
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Запомните его, вы 
сюда скоро верне- 
тесь. А пока идите 

вперед, до конца и в 
проход. 

Войдя, сразу сверните налево на лестни- 
цу. Поднимитесь по ней, снова сверните на- 
лево. Там вы увидите проход, идите по нему 
прямо на искры, и найдете Ат{иКе Макег. 
Возьмите его и вернитесь к лестнице. Идите 
в проход, который находится справа. Вы уви- 
дите в полу кнопку, нажмите ее и шагайте к 
лифту, который вас просили запомнить. 

Спуститесь на лифте и зайдите в правую 
дверь. Вы попадете в помещение, где стоит 
противовоздушная пушка, Рядом с ней есть 
место для Ат{ике МакКег’а, положите его и 
нажмите на клавиатуру компьютера. Скоро 
пушечка взорвется, так что уносите ноги. 

Поднимитесь на лифте и идите по на- 
правлению того прохода, где вы брали 
Аптз{иКе Макег. По лестнице на этот раз под- 
ниматься не надо. Пройдите прямо, затем 
налево и в дверь. Вы вышли на улицу. По- 
дойдите к краю платформы и посмотрите 
вниз — здесь есть треснувшая вентиляцион- 
ная труба. Запрыгните в нее и шагайте впе- 
ред на следующий уровень. 

Уровень «\/а${е Ргосез$тд» 

Шагайте по трубе на выход. Сразу по- 
верните налево и идите в соседнюю трубу. 
Спуститесь по ней до конца. Отыщите кнопку 
в помещении славой. Обратите внимание на 
дверь, которая находится на другой стороне 
лавовой лужи. 

Вернитесь в трубу и, как только вылезете 
из нее, сразу сверните налево, пройдите не- 
много вперед и в проход налево. 

Перед вами вентиль и два прохода. Если 
хотите сэкономить патроны, то постарайтесь 
заманить часть врагов на лазерную защиту, 
закрывающую левый проход. Запомните 
вентиль, вы вернетесь к нему позже. А пока 
идите в проход направо. 

Слева от входа вы увидите дверь, закры- 
тую лазерными лучами. Запомните и ее, ско- 
ро она вам понадобится. А пока поверните 
направо, идите вперед до лесенки и подни- 
митесь по ней. 

Шагайте вперед по этажу, пока не обна- 
ружите кнопку справа. Нажав ее, спуститесь 
вниз и в дальнем углу (от входа) этого же по- 
мещения отыщите лифт. Поднимитесь на нем 
и идите вперед до развилки. Справа будет 
вентиль, который нужно запомнить, а слева 
наклонная дорожка, по ней следуйте наверх. 
Шагайте вперед, пока в конце, в небольшой 
комнате, не увидите кнопку. Нажмите ее, что- 
бы отключить лазерную защиту. 

Вернитесь к двери, закрытой лазерными 
лучами, которую вас просили запомнить. 
Пройдя в нее, слева увидите третий вентиль 
— запомните и его. Впереди виднеется про- 
ход, в который вам надо идти. 

Поднимитесь по наклонной дорожке и 
сразу сверните в проход справа — перед ва- 
ми реактор. Чтобы включить его, идите нале- 
во в лифт. Поднявшись, шагайте вперед до 
комнаты управления реактором. 
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Заветная кн 
нише слева от входа. Нажав ее, смывайтесь, 
иначе смертельная доза радиации прервет 
раньше времени вашу молодую жизнь. Хотя 
дозы, которую вы успеете получить, я думаю, 
хватит для того, чтобы существенно подпор- 
тить ваше драгоценное здоровье. 

Вы должны не спеша пройтись по уровню 
и открыть все три вентиля. А теперь идите к 
лавовой луже, где вы видели дверь (еще в на- 
чале уровня). Тут теперь течет чистая водичка, 
а дверка открылась и ждет вас. Плывите впе- 
ред, навстречу новым приключениям. 
Уровень «\Ла$е О/5роза» 

Если вы нырнете в бассейн у входа, то 
под трубами обнаружите секретное место, 
где лежит большая порция здоровья. 

Атеперь идите в проход. Перед вами раз- 
вилка: дверь слева заперта, так что топайте 
направо. У очередной развилки снова свер- 
ните направо. Дойдите до прохода, закрытого 
лазерными лучами, и нажмите на кнопочку. 

Теперь идите в противоположный ко- 
нец. Спуститесь на лифте-платформе. Вы 
увидите кнопку на небольшом возвышении. 
Нажмите ее, но не торопитесь сходить с воз- 
вышения, дождитесь, когда сканер закончит 
работу. Советую развернуться лицом к про- 
тивоположной стене, а то вы и сами не заме- 
тите, как вас убьют. 

Напротив кнопки в стене открылась не- 
большая ниша. Расстреляйте красный предо- 
хранитель, который там находится, и подни- 
митесь на лифте. Вернитесь к проходу, закры- 
тому лазерными лучами. Улучите момент, 
чтобы проскочить в него, и в комнате, куда вы 
попадете, нажмите на кнопку в стене. 

Теперь спрыгните вниз и шагайте в пра- 
вый проход. Пройдя через помещение с лю- 
ками, поднимитесь по наклонной дорожке, в 
проход и направо. 

Воспользуйтесь ящиками и собственной 
ловкостью, чтобы забраться наверх. Отыщи- 
те кнопку и нажмите ее. Когда контейнер с 
отходами отодвинется от стены, вы увидите 
на том месте, где он стоял, лифт-платформу. 
Воспользуйтесь им, чтобы спуститься. 

Идите вперед, обратите внимание налифт- 
платформу справа — вы сюда еще вернетесь. 

Дорога приведет вас к наклонной до- 
рожке, справа от которой находится дверь с 
красной подсветкой по периметру. Подни- 
митесь и садитесь в лифт справа. 

Спустившись, шагайте вперед, затем на- 
лево или направо до подъема. Пройдите 
вперед до кнопки и нажмите ее. Из стены вы- 
двинется предохранитель, разрушьте его. 

Вернитесь к двери с красной подсветкой 
по периметру, войдите в нее и нажмите на 
кнопку. Теперь шагайте к лифту, который на- 
ходится в хранилище контейнеров с токсич- 
ными отходами (просто пройдите вперед, 
лифт будет слева). 

Спустившись, шагайте вперед в проход. 
Вы в помещении, где контейнеры стоксичес- 
кими отходами поступают на уничтожение. 
Справа и слева от рельсов, по которым они 
движутся, находятся башенки, где за стеклом 
видны зеленые искры. Расстреляйте стекла. 


поднимитесь по ней и шагайте налево и в 
проход. Перед вами — открытый вентиляци- 
онный люк, из которого вырываются зеленые 
искры. Придется прыгать в него. 

Уровень «Май\епапсе Напдаг$» 

Вот вас и выдуло на этот уровень. Для 
начала идите в проход между двумя труба- 
ми. Спустившись на лифте, раздолбайте 
компьютер. Если хотите найти ранец с патро- 
нами, то подойдите к бочке, которая стоит 
напротив компьютера. Над ней, чуть левее, 
за панелью находится секретное место. Рас- 
стреляйте панель (но не заденьте ненароком 
бочку) и лезьте в тайник. 

Вернитесь на улицу. Справа вы увидите 
дорогу, ведущую наверх. Идите по ней, за- 
тем в дверь и вперед по коридорам, пока не 
увидите слева от себя стеклянные стены. Раз- 
бейте нижние стекла и спрыгните вниз. Не 
забывайте разделываться со своими врага- 
ми, иначе лифт к вам никогда не опустится. 

Отыщите справа лифт и поднимитесь на 
нем. Перед вами будет ряд компьютеров, а 
рядом кнопка. Нажмите ее и шагайте в про- 
ход налево. Вы выйдете к двери - это то, что 
вам нужно. 

Пройдите вперед, затем в следующую 
дверь: вы попали в большое помещение, где 
справа и слева имеются проходы. Идите на- 
право до комнаты с компьютером, нажмите на 
его клавиатуру и вернитесь на улицу, ктрубам. 
Люк одной из них открыт, воти прыгайте туда. 
Уровень «\\а${е О!5розар» 

Вы вернулись на уже хорошо знакомый 
вам уровень. Напрягите память и вспомните 
то место, где на грузовом лифте-платформе 
СТОЯЛ контейнер с токсичными отходами (по- 
том вы передвинули его к двери). Бегите туда. 

Как видите, двери открыты и ничто не 
мешает вам войти. Справа и слева имеются 
проходы, сходите в них и нажмите там на 
кнопки. Внизу опустится грузовой лифт. Са- 
дитесь в него — и вперед... 

Уровень «Май\епапсе Напдаг$» 

Выйдя из лифта, идите налево, затем к 
движущимся контейнерам и направо к лиф- 
ту. Поднявшись, пройдите сначала вперед и 
нажмите на кнопку, а теперь идите к двери. 
Чтобы открыть ее, нажмите на кнопку рядом. 

Вы попали в уже знакомое вам место, 
можно сказать, почти родное. Идите все вре- 
мя вперед, пока не дойдете до двери с белой 
подсветкой по периметру (раньше здесь бы- 
ло защитное поле). Зайдите в нее. Подняв- 
шись на лифте, нажмите на кнопку и спускай- 
тесь обратно. Сверните в проход направо. 

Перед вами огромный лифт-платформа. 
Садитесь в него и отправляйтесь вверх. Под- 
нявшись, идите налево в дверь. Шагайте 
вперед. Когда вы попадете в круглое поме- 
щение, пол опустится, а в стене образуется 
пролом. Прямо напротив пролома находится 
кнопка, которую вам нужно нажать, чтобы 
отключить защитное поле у двери. Сделав, 
идите в дверь. 

Вызовите лифт-платформу, подними- 
тесь на нем, пройдите вперед, и перед вами 
будет дверь - переход на другой уровень. 


ков: начиная этот уровень, вам лучше всего 
иметь полный боекомплект, все оружие, ко- 
торое только сможете отыскать, и побольше 
здоровья и брони. 

Спуститесь вниз и идите в дверь, там вас 
уже подживают. Эта летающая гадость спо- 
собна уничтожить вас в считанные секунды. 
Помимо пулеметов, она оснащена еще и гра- 
натометом (что, на мой взгляд, хуже всего) и 
гайцип'ом. Может, в запасе есть и еще что- 
нибудь, но уж извините, в эдакой запарке не 
разглядел. 

Чтобы выжить, используйте особеннос- 
ти данного помещения. Сразу выбирайте 
оружие покруче, например, ВЕСЛОК, и пали- 
те в это чудовище без перерыва. Мне лично 
удавалось уложить монстра с трех-четырех 
вспышек ВЕС1ОК. 

Не волнуйтесь: рано или поздно чудови- 
ще сдохнет и к вам прибудет самолет, на ко- 
тором вы, может быть, в недалеком буду- 
щем и полетите, а пока прыгайте в квадрат- 
ное отверстие в полу рядом. Спуститесь по 
лестнице и садитесь в кабину челнока. «Ос- 
торожно, двери закрываются: вы отправляе- 
тесь на следующий эпизод». 


ЧЕТВЕРТЫЙ ЭПИЗОД - 
Мип опт тзаНайоп 
Уровень «МипИюп$ Р!ап» 

Выйдя из челнока, идите налево и в 
лифт. Поднявшись, шагайте по этажу до кон- 
ца. Нажмите на кнопку и вернитесь к открыв- 
шейся двери. 

Топайте вперед: мимо прохода, закры- 
того желтыми лазерными лучами, вниз, на- 
лево, мимо красивой высокой двери, напра- 
во, затем налево и в горку. 

Вы пришли к большому помещению. 
Дойдите до его конца, увидите шкафчик в 
стене. Запомните его, сюда вы принесете до- 
бытый в поту и крови АпётаКег Род. 

А пока идите в дверь, она приведет вас 
на следующий уровень. 

Уровень «Атто Веро» 

Идите прямо в дверь. Поднимитесь по 
пандусу и сверните налево, шагайте в дверь. 
Сверните направо: перед вами две двери. 
Запомните ту, что слева и пока закрыта. А 
сейчас идите прямо. 

Спуститесь, идите в дверь слева, затем в 
следующую и вперед до конца к компьютеру. 
Нажмите на клавиатуру и идите обратно к 
закрытой двери. 

По дороге обратите внимание на высо- 
кий столб, заполненный водой. Подойдите к 
нему и, когда вода опустится, зайдите внутрь 
— вы попали в секретную зону. Когда вы по- 
кинете ее, на вас будет униформа Строггов и, 
если вы будете вести себя тихо (не будете 
стрелять), то можете смело ходить между 
врагами, не боясь, что они вас узнают. 

Дойдя до двери, вы увидите, что она от- 
крыта. Зайдите и шагайте по коридору до раз- 
вилки. Сверните направо и зайдите в дверь. 
Напротив входа вы увидите дверь, закрытую 
красными лазерными лучами. Спуститесь 


ВН нажмите” опку. Что, не получи- 
лось? Так-то! Нужно отыскать бесигИу Разз. Но 
здесь есть еще одна дверь — идите в нее. 

Топайте по коридору вперед, придержи- 
ваясь правой стены, чтобы не пропустить 
кнопку в небольшом закутке справа. Нажми- 
те ее. Напротив этого закутка, на подъемни- 
ке, висит ящик. Встав под него, вы увидите 
трещину в днище. Выстрелите в нее, и вам на 
голову из тайника свалится Оцад Ватаде. 
Теперь продолжайте свой путь. Справа будет 
проход - вам туда. 

Шагайте вперед и в дверь. Справа нахо- 
дится лифт, а впереди виднеется дверь. Это 
переход на уровень Мип!юп$ Р!апт, куда вам 
и нужно вернуться. 

Уровень «МипИ!оп$ Р!ап» 

Итак, путь вам преграждают лазерные 
лучи. Идите направо и расстреляйте послед- 
ний ящик (слева от второго прохода, закры- 
того лазерными лучами). За ним находится 
предохранитель, уничтожив который, вы от- 
кроете себе проход. 

Ура! Получилось, нутак вперед - в лифт. 
Имейте в виду, что вас уже поджидает на- 
верху грозный монстр, так что подготовьте 
соответствующее оружие и примите порцию 
здоровья, если оно у вас не в порядке. 

Поднявшись, шагайте вперед до пово- 
рота направо, вам туда. 

Спуститесь по лестнице и шагайте по ко- 
ридору вперед, пока не дойдете до комнаты 
с компьютером. Нажмите на его клавиатуру 
и топайте в проход налево. Здесь в комнате 
вы обнаружите кнопку. Нажав ее, немного 
подождите (секунд 20), пока вокруг 5есийу 
Раз не исчезнет защитное поле. 

Хватайте 5есищу Ра55 в охапку и бегите 
на уровень «Атто Оеро». Чтобы попасть 
туда поскорее, вернитесь к повороту (куда 
вы свернули в начале уровня, когда подня- 
лись на лифте) и сверните направо. Пройди- 
те вперед, и вот она — желанная дверь. 
Уровень «Атто Реро{> 

Пройдите немного вперед, спуститесь к 
развилке и шагайте налево в лифт. Спустив- 
шись, вы окажетесь в уже знакомом вам ме- 
сте. Вернитесь к двери, которая закрыта 
красными лазерными лучами. Нажмите 
кнопку, чтобы снять защиту, и шагайте в от- 
крывшийся проход. 

Здесь тоже развилка. Сначала сходите 
налево, нажмите там на клавиатуру компью- 
тера. Затем шагайте направо. Зайдите в про- 
ход с красной подсветкой по периметру. 

Перед вами лифт, поднимитесь на нем. 
Справа будет еще один лифт. Поднявшись, 
шагайте налево к компьютеру и нажмите на 
его клавиатуру. Спуститесь и сразу поверни- 
те направо. Подождите несколько секунд. 

В стене откроется небольшая ниша, где 
лежит энергетический куб. Возьмите его и 
шагайте дальше. В центре ромбовидного ме- 
ханизма находится Апита ег Ро4 (что-то 
вроде небольшой бомбочки, окрашенной в 
черно-желтые полоски), возьмите его. 
Уровень «Мипйюп$ Р!ат» 

И вот вы снова здесь. Помните шкафчик, о 
котором говорилось раньше? Подойдите к не- 


му, а дальше все про- \ — 

изойдет само по себе. = 

Не забудьте только за- ыы 

брать бомбочку обратно. = 
Вернитесь к высокой кра- | 

сивой двери, теперь она открыта. Зайдите в 

лифт. Спустившись, нажмите сначала кнопку на 

стене слева, и откроется ниша в стене. Вставьте 

туда энергетический куб. Теперь нажмите кноп- 

ку напротив. Спустившись по ступенькам, вы 


увидите готовую к путешествию гондолу. Сади- 
тесь в нее и отправляйтесь в путь... 


ПЯТЫЙ ЭПИЗОД - 
МИдомг$ Гат 
Уровень «\ЛИ4о\/' $ ай» 

Выйдя из гондолы, пройдите в дверь — 
все, ловушка захлопнулась. Обратного пути 
нет. Теперь только вперед, а точнее, вниз. 
Мягкой посадки вам! 

Слышите лязганье? Это тяжелая поступь 
дамочки, с которой вам сейчас предстоит 
сразиться. Палите в нее из чего-нибудь мощ- 
ного, но имейте в виду, что оружие должно 
по возможности бить без перерыва, чтобы не 
давать монстру опомниться и нанести удар 
по вам. В принципе, сгодится и примитивный 
пулемет, главное — бить метко и в упор. Учти- 
те, эта гадина раскидывает вокруг себя пау- 
ков, которые страшно мешают. Используйте 
столбы, чтобы укрываться от ее ударов. По- 
старайтесь не особо расходовать снаряды 
мощных видов оружия, эта тетенька — еще 
цветочки, а вот ягодка появится вскоре после 
того, как вы разделаетесь с этой особой, 

Итак, вы ее убили. Паучки тоже канули в 
лету. Небольшая передышка. Пробегитесь 
по залу — может быть, остались какие-ни- 
будь снаряды - и ждите. Из больших ворот 
Появится ОНО... 

Перед вами гигантский паук. Да, такого 
монстра вы еще не видели. Помимо того что 
это существо раскидывает вокруг пауков, 
беспрерывно поливает все вокруг огнем из 
Раза Веат, палит из Вай Сип’а, оно еще и 
выбрасывает присоску, как РагазИе. В об- 
щем, все прелести жизни вам обеспечены. 
Теперь выбирайте оружие помощнее и пали- 
те беспрерывно, чтобы обезопасить себя на 
первое время от массированной атаки и не 
дать монстру напустить пауков. Когда он ос- 
лабнет, добейте его из ВЕСЛОК. 

Зайдите в двери и поднимитесь на лиф- 
те. Ходить в трубу, которая находится справа 
от лифта, не советую, а вот лучше топайте 
вперед и, например, в левый проход. Дойдя 
до зала с вращающимся механизмом, прой- 
дите его по периметру и шагайте в проход. 

Слева будет дверь, закрытая синим за- 
щитным полем, а справа проход, в котором 
мерцает свет - вам сюда. Зайдя, вожмитесь в 
левую стенку, чтобы не свалиться ненаро- 
ком, и при вспышках света продвигайтесь 
вперед к кнопке. Нажав ее, идите к двери, 
закрытой защитным полем, она теперь от- 
крыта. Зайдите и отыщите лифт справа; под- 
нявшись, пройдите вперед к компьютеру и 
смотрите финальный мультик. 


(начало 


3 ( 


= 


$ТОВМ О\УЕВ СЕ 


РОМОМ 


Энергостанция 
(Ромег Р!ап1) 
? Броня - 750 НИрот{5. 
Цена - 10 чел., 300 ед. мат. 
Апгрейд - 40 чел., 1.200 ед. мат. 
Броня после апгрейда - 1.075 ПИрой\5. 

Это строение будет обеспечивать вашу 
базу энергией. После апгрейда количество 
вырабатываемой энергии увеличивается в 
четыре раза. При заражении строения выход 
энергии уменьшается вдвое и взрываются все 
близстоящие маяки. 

Дополнительных функций нет. 

—» Центр клонирования (Со|опу) 
Броня — 600 ВИроп{5. 

Цена - 20 чел., 450 ед. мат. 

Апгрейд - 40 чел., 900 ед. мат. 

Броня после апгрейда - 900 ВИро{5. 

Это здание будет обеспечивать вас од- 
ним из видов ресурсов — людьми. Каждый 
такой центр может содержать сто человек 
(выше этой отметки количество людей не бу- 
дет подниматься), однако вы можете постро- 
ить несколько - так и плодиться будут лучше. 
Кстати, после апгрейда скорость размноже- 
ния увеличивается вдвое. Заражение виру- 
сом приводит к тому, что вновь появляющи- 
еся автоматчики, гранатометчики и киборги 
переходят под контроль заразившего игрока. 

Дополнительных функций нет. 

Завод (Ке#пегу) 
Броня - 1.600 РИро. 
Цена - 70 чел., 1.500 ед. мат. 

С помощью этого строения вы будете 
добывать второй вид ресурсов в игре - ма- 
териал. Но материал этот вырабатывается не 
из воздуха. Вам необходимо найти специ- 
альную скважину, над которой поднимаются 
зеленоватые испарения, и установить пост- 
роенный завод на нее. В случае заражения 
здание начинает отдавать половину добы- 
тых ресурсов заразившему игроку. 

Дополнительных функций нет. 

Штаб (НеаддиаКег$) 

Броня - 1.600 ВИрот5. 

Цена - 40 чел., 1.500 ед. мат. 

Апгрейд - 20 чел., 750 ед. мат. 

Броня после апгрейда - 2.400 ПИро!т{5. 

Аналог радара в других подобных играх. 
Кроме того, апгрейд этого строения дает до- 
ступ ко всем оружейным фабрикам и к пуле- 
метной башне. Если здание заражено, то по- 
является эффект «тумана войны». 

Дополнительных функций нет. 
Роботосборочная фабрика (Агтог Р!ап*) 
Броня - 1.600 ИИро!{5. 

Цена - 50 чел., 3.000 ед. мат. 
Апгрейд - 25 чел., 1.500 ед. мат. 
Броня после апгрейда - 2.400 ВИрот{. 

Дает вам возможность строить двуногих 
роботов. Заражение ведет к тому, что вновь 
появившиеся роботы будут оснащены лишь 
50 % брони. 

Дополнительных функций нет, 
Танковая фабрика (\!еароп$ Р!ап{) 

Броня - 1.600 АИрой{5. 

Цена - 25 чел., 2.000 ед. мат. 

Апгрейд - 12 чел., 1.000 ед. мат. 

Броня после апгрейда - 2.400 ВИройт5. 
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] ‘ракетным башням. Зараже-_ 
ние приведет к тому, что вся танковая техни- 


ка будет оснащена 50 % брони. 

Дополнительных функций нет. 
Авиационная фабрика (Ргори!$1оп Р!ап®) 
Броня - 1.600 ВИро{5. 

Цена - 75 чел., 5.000 ед. мат. 
Апгрейд - 37 чел., 2.500 ед. мат. 
Броня после апгрейда - 2.400 ВИрот\{. 

Это строение теоретически дает вам воз- 
можность строить летающие объекты, но, не 
построив Ноуег Раа, вы так и не сможете это 
делать. Заражение так же отражается на ле- 
тающих юнитах, как и заражение танковой 
фабрики на танках. 

Дополнительных функций нет. 
Фабрика шасси (Сва$$15 Р!ап1) 

Броня - 1.600 ВИрой{5. 

Цена - 100 чел., 4.000 ед. мат. 
Апгрейд - 50 чел., 2.000 ед. мат. 

Броня после апгрейда - 2.400 ВИрот{5. 

С помощью усовершенствованной под- 
вески вы сможете строить многоногих робо- 
тов. Заражение приводит к уменьшению 
брони этих юнитов вдвое. 

Дополнительных функций нет. 
Полупроводниковая фабрика (5еткоп- 
дистог Р!ап\) 

Броня - 1.600 ПИрот{5. 

Цена - 25 чел., 2.000 ед. мат. 

Апгрейд - 12 чел., 1.000 ед. мат. 

Броня после апгрейда - 2.400 Ниро. 

Эта фабрика дает возможность строить 
техников, мосты, а также самую мощную 
оборонительную башню — мезонную. Зара- 
жение приводит к взрыву всех построенных 
расой мостов и невозможности их производ- 
ства в будущем. 


ОО 
ВСПОМОГАТЕЛЬНЫЕ 
СТРОЕНИЯ 

Их общие команды: Ащогера! — автома- 
тическая починка; 5е!| - продать строение. 
Маяк (УтЫйса!) 

Броня - 750 ПИро\{5. 
Цена - 5 чел., 100 ед. мат. 

Вы, наверное, заметили, что нельзя стро- 
ить что-либо на большом расстоянии от энер- 
гостанций. Происходит это потому, что энер- 
гетическое поле имеет определенный радиус. 
И вот, чтобы не строить большого числа энер- 
гостанций, вы можете заменить их на эти мая- 
ки. В случае заражения маяк взрывается. 

Дополнительная функция ЭВом/ Вапде — 
посмотреть радиус действия энергополя. 
Энергетический столб (Епегду Веасоп) 
Броня - 1.000 НИро\$. 

Цена - 3 чел.а, 400 ед. мат. 

Самое простое защитное сооружение, с 
помощью которого вы можете защититься 
энергетическими стенами. Заражение приво- 
дит к отключению этих стен. 

Дополнительных функций нет. 
Пулеметная башня (АШосаппоп То\мег) 
Броня - 500 ПИро!т{5. 

Цена - 50 чел., 1.500 ед. мат. 

Это строение оставляет двоякое впечатле- 
ние: с одной стороны, у него самый большой 
радиус стрельбы и небольшая цена, асдругой — 
маленькая убойная сила и слабая броня. В об- 
щем, для уверенности ставьте хотя бы еще одну 


зательно — этоединственное  едево для борь- 
бы с артиллерийскими установками, одним из 
любимых наступательных юнитов компьютера. 
Заражение этой, да и любой из двух следующих 
башен приводит к тому же эффекту, что и зара- 
жение энергетического столба. 

Дополнительные функции и команды у 
всех трех башен одинаковы: 5Йом/ Капде — 
посмотреть радиус стрельбы, 5юр — прекра- 
ТИТЬ ОГОНЬ. 

Ракетная башня (КосКе* Томег) 
Броня — 650 НИро{5. 
Цена - 75 чел., 3.000 ед. мат. 

Не особо нужная вещь. Стоит заниматься 
строительством этих башен лишь до появле- 
ния 5еткопаиског Р!ап\. 

Мезонная башня (Мезоп То\ммег) 
Броня - 800 И{ро\5. 
Цена - 100 чел., 4.500 ед. мат. 

Вот это — «выбор профессионала». Вра- 
жескую технику за секунды рубит в капусту. 
Есть только два недостатка — стреляет она не- 
далеко и довольно медленно. А что касается 
цены, то башня того стоит 
Мост (Виде) 

Броня - 1.000 ПИро\5. 
Цена - 15 чел., 1.000 ед. мат. 

Что тут сказать — мост, он и в Африке 
мост. Заражению не поддается и особых при- 
казов и функций не имеет. 

Телепортер (Те!ерад) 
Броня - 900 НИро{5. 
Цена - 15 чел., 200 ед, мат. 

Структура, способная заменить Мат 
РМапт. Обладает строительной функцией. С 
его помощью вы можете чинить технику. Кро- 
ме того, есть несколько миссий, где телепор- 
тер используется только по прямому назначе- 
нию — для перемещения юнитов неизвестно 
куда. Юниты, заехавшие на зараженный ви- 
русом Таера4, самоуничтожаются. 

Особые функции: Ритагу Ви Раа - ус- 
тановить Твера4 как основную строительную 
площадку, Вера! Ра - установить Теера@ 
как ремонтную площадку. 
Взлетно-посадочная площадка (Ноуег- 
рая) 

Броня - 800 ВИрой\5. 

Цена - 100 чел., 4.000 ед. мат. 
Апгрейд - 50 чел., 2.000 ед. мат. 
Броня после апгрейда - 1.600 ВИро5. 

Количество этих строений напрямую влия- 
ет на количество ваших летающих юнитов. 
Каждый из них нуждается в такой площадке, а 
сама она может нести не более одного «само- 
лета». Основная задача этих строений - пере- 
зарядка ваших аппаратов, а после апгрейда 
площадка может также восстанавливать бро- 
ню подстреленных юнитов. В случае заражения 
здание теряет эти две способности. 

Дополнительная функция — Урдгаде. 

Примечание: в последующих двух раз- 
делах характеристики юнитов разных рас раз- 
личны. Для сокращения объема приведены 
характеристики юнитов человеческой расы, а 
характеристики у других рас определяются на 
основании раздела «Расы» относительно лю- 
дей. В скобках приведены названия юнитов у 
разных рас в той последовательности, что и в 
разделе «Расы». 


Это ваши самые 
ляющие костяк армии в начальных миссиях, 
но и потом, в более поздних заданиях они 
будут вам очень полезны. 

Общие функции и команды солдат: 
Сиага — охранять выбранный объект; Ра{го! — 
патрулировать по заданному маршруту; Но! 
Ро$\юоп - удерживать выбранную позицию; 
\/иНагам/ — выйти из боя; бсайег — приказ 
рассыпаться по местности (для групп); {ор — 
остановиться. 

Автоматчик (АВК Саде{, биага, Огопе, 
Ка!ег) 

Броня - 100 ВИро\{5. 

Цена - 1чел., 150 ед. мат. 

Самый простой юнит, представляющий 
реальную силу только в начальных миссиях, 
однако даже в более поздних миссиях не сто- 
ит забывать об этих ребятах, как о хорошем 
прикрытии для танков и роботов. Обладает 
неплохой скорострельностью, довольно бы- 
стро бегает, зато у него маленький радиус 
стрельбы, да и убойная сила оставляет же- 
лать лучшего. 

Особенные функции и команды: Сга\М — 
лечь, Кпее| — сесть, Зап -— встать, ЗВо\ми 
Вапде — посмотреть радиус стрельбы. 
Гранатометчик (Хепо ВагооКатап, Неауу 
биаг4, Неаму Огопе, Неауу Каег) 

Броня - 100 НИро{5. 
Цена - 1чел., 200 ед. мат. 

Парень с большой пушкой, но он нетак уж 
крут, как может показаться. Бегает гранатомет- 
чик явно медленнее Майкла Джонсона, да и 
заряжает оружие долго. Зато радуют его даль- 
нобойность и убойная сила, Особенные функ- 
ЦИИ и команды такие же, как у автоматчика. 
Киборг (РН\, Ро\миеге биаг4, Ро\ммегед 
Огопе, Ро\меге4 Ка!4ег) 

Броня - 200 НКро!ги5. 
Цена - 1 чел., 500 ед. мат. 

Вот это уже кое-что. Парень умеет далеко 
и метко стрелять из двух своих лазерных пу- 
шек, защищен неплохой броней, правда, до- 
вольно медленно передвигается. На кибор- 
гах установлена взрывчатка, т. е. они могут 
самоуничтожиться в любой момент. 

Особенные функции и команды: Бео- 
па{е - взорваться, Ое{опа{е а{ Упи - взо- 
рваться у выбранного объекта, 5Ном/ Вапде — 
посмотреть радиус стрельбы. 

Командир (Соттапфег, Сбиаг@ 1еадег, 
Огопе [еадег, Каег Во5$) 

Броня - 100 ИКроте. 

Цена - 1чел., 600 ед. мат. 

Тот же автоматчик, только гораздо лучше 
стреляет. Кроме всего прочего следует ска- 
зать, что в игре есть несколько миссий, где 
вам ни в коем случае нельзя терять своего 
командира. 

Особенные функции и команды: Сга\М — 
лечь, Кпее|! — сесть, Зап -— встать, ЗВо\м 
Капде - посмотреть радиус стрельбы, 
Твигпрег - перевести оружие в другой режим 
стрельбы, в котором оно наносит гораздо 
больший ущерб. 

Техник (Епдтеег, Тесппо, езог, Ап- 
Чгоа) 

Броня — 50 ВИрош. 

Цена - 12 чел., 400 ед. мат. 


первые бойцы, состав- 


ля этого вида попробуйте подвести курсор к 
вражескому зданию - он приобретет форму 
шара) и захватывать зараженные или обесто- 
ченные строения (курсор принимает вид опу- 
скаемого и поднимаемого флага). О послед- 
ствиях подсаживания вируса в разные здания 
читайте выше (см. «Основные и вспомога- 
тельные строения»). Сам солдат оружия не 
носит, двигается довольно медленно и легко 
убивается, так что старайтесь прикрывать 
своих техников и отстреливать чужих. 
Особых команд не имеет. 


БОЕВАЯ ТЕХНИКА 

Эта категория юнитов представляет со- 
бой основную часть ваших наступательных 
отрядов. Однако сюда входят не только за- 
урядные танки и роботы, но и особые, специ- 
ализированные юниты. 

Общие функции и команды для наземной 
боевой техники (функции и команды для 
бомбардировщика и воздушного транспорта 
смотрите в соответствующих разделах): 
Сиага — охранять выбранный объект; Ра{го| — 
патрулировать по заданному маршруту; НОЯ 
РозИюп - удерживать выбранную позицию; 
М/{Пагам/ — выйти из боя; бсаЦег — приказ 
рассыпаться по местности (для групп); 5ор — 
остановиться. 

Разведчик (Кесоп, 5епте!, 5соц, Ех- 
р!огег) 

Броня — 84 ВНрой\5. 

Цена - 6 чел., 200 ед. мат. 

Невооруженная легкая машина, основ- 
ная задача которой - разведка. Однако бла- 
годаря своей скорости она может выполнять 
также и заманивающую функцию. Вообще 
же - вещь бесполезная. 

Особенные функции и команды: Кесоп — 
разведывать (разведчик срывается с места и 
едет в неизведанные районы). 

Танк (Медит ТапК, Ва\Че Тапк, Не А+- 
{асКег, 91 Саппоп) 

Броня — 300 АИро\5. 

Цена - 25 чел., 1.000 ед. мат. 

Обыкновенный танк, довольно неплохая 
боевая единица. Скорость, огневая мощь и бро- 
ня сочетаются в нем почти идеально. И цена на 
этот шедевр вполне земная. Короче — отличное 
наступательное и оборонительное оружие. 

Особенные функции и команды: Бео- 
пае - взорваться, Ое{опа{е аЁ Цпй - взо- 
рваться у выбранного объекта, 5Во\м/ Капде — 
посмотреть радиус стрельбы. 

Самоходная артиллерийская установка 
(Вгеасп Макег, Моцаг, Не Без\гоуег, 
Неауу Саппоп) 

Броня - 150 ВИроп{5. 

Цена - 25 чел., 1.000 ед. мат. 

Очень интересный юнит. Средняя ско- 
рость и крайне слабая броня компенсируются 
очень высокими характеристиками стрельбы: 
большой дальностью и впечатляющей мощ- 
ностью снаряда. Дальше нее стреляет, пожа- 
луй, только пулеметная вышка. Никогда не 
следует оставлять САУ без прикрытия. 

Особенные функции и команды такие 
же, как у танка. 

Бомбардировщик (Но\ег ВотБег, Аззаи! 
Ноуег, \\Мазр, Ращег) 


Его главная задача - подсаживать вирусы | 
‚ в строения врага (после выбора представите- 


100 чел., 
4.000 ед. мат. 

Не очень хорошая 
штука. Вот если бы броня 
была получше, тогда цены бы ему не было. А 
так сбить бомбардировщик не составляет 
особого труда. Правда, за один заход звено 
таких бомбардировщиков легко уничтожает 
среднего робота, а благодаря огромной ско- 
рости бомбардировщик может легко уйти от 
погони. Лучше всего охарактеризовать его 
так - хорошее средство для быстрых ударов 
по слабо защищенным объектам противника. 

Функции и команды: 5Во\ми Вапде — по- 
смотреть радиус стрельбы, 5{юр — прекратить 
атаку. 

Воздушный транспорт (Но\ег АРС, биага 
Сагиег, Огопе Ро4, Тгап5ро!“) 

Броня - 300 НИро!т{5. 

Цена - 100 чел., 4.000 ед. мат. 

Классная вещь! Транспорт обладает хо- 
рошей скоростью, неплохой броней. Оружия 
не несет, да и не очень оно нужно. Служит в 
основном для доставки техников в тыл врага, 
что позволяет совершать разные диверсион- 
ные действия. В отличие от предыдущей бое- 
вой единицы, он способен приземляться не 
только на свой Ноуеград. 

Имеет только одну команду Кеигп {о 
Раа - вернуться на Но\уеград. 

Боевой робот малого класса (Нигиег, т- 
\уа4ег, Ногпет, Ва\е ТгекК) 

Броня - 400 ПИро\5. 

Цена - 50 чел., 1.500 ед. мат. 

Двуногий робот довольно больших раз- 
меров. Передвигается довольно медленно, 
зато далеко и хорошо стреляет, да и «зава- 
лить» его не очень просто. Неплохо действу- 
ет в связке с танками и артиллерийскими ус- 
тановками, отвлекая на себя огонь противни- 
ка и нанося ему изрядный урон. 

Особенные функции и команды такие 
же, как у танка. 

Боевой робот среднего класса (5$фаКег, 
Камадег, Мапи$, \/аг \МаКег) 

Броня — 500 ПИро!п{5. 

Цена - 50 чел., 1.500 ед. мат. 

Не отличаясь от предыдущего робота це- 
ной, он все же несколько выгоднее смотрится 
на поле боя. Во-первых, он лучше вооружен, 
правда, его ракетные установки медленно пе- 
резаряжаются; во-вторых, лучше защищен. И 
все равно без танков и пехоты не особо долго 
будет сопротивляться. 

Особенные функции и команды такие 
же, как у танка. 

Боевой робот большого класса (Огеад- 
почдНЕ, Т_ап СгамЛег, Оиееп, Со|0$$и$) 
Броня - 1.000 Ниро. 

Цена - 100 чел., 4.000 ед. мат. 

Огромный робот с большим количеством 
ног. Имеет много хороших качеств — он облада- 
ет толстой броней, вооружен тяжелой пушкой, 
аналогичной той, что установлена на мезонных 
башнях, кроме всего прочего может перево- 
зить солдат. Правда, стоит отметить и два недо- 
статка: большую стоимость и очень маленькую 
скорость передвижения и разворотов. 

Особенные функции и команды такие 
же, как у танка. 


Передвижной те- 

лепортер (Те!ейд, 

ТеероЯ, М!огафог, 

Тгапята{) 
Броня - 1.000 Ниро. 
Цена - 50 чел., 3.000 ед. мат. 

Довольно интересный юнит. Он не несет 
никакого оружия и обладает небольшой ско- 
ростью, правда, оснащен мощной броней. 
Однако с его помощью вы можете хорошо 
помотать нервы противнику. Стоит найти не- 
большую лазейку в его тыл и разложить эту 
штуку - и вы можете строить ваши войска 
прямо под боком у врага. 

Особенные функции и команды: 
Оерюу/Ке{гасЕ — разложить /собрать. Кроме 
того, в разложенном состоянии обладает функ- 
циями: Рипагу Вий Рад - установить телепор- 
тер как основную строительную площадку. 


ОРИГИНАЛЬНЫЕ БОЕВЫЕ 
ЕДИНИЦЫ 

У каждой из рас имеются свои особые 
виды техники. Все они имеют одинаковые ха- 
рактеристики, а именно: 

Броня - 150 ПИро{5; 

Цена - 75 чел. и 8.000 ед, мат. 

А также одинаковые функции и команды: 

Сиага - охранять выбранный объект; Ра- 
{го| - патрулировать по заданному маршру- 
ту; Нов Розвоп - удерживать выбранную 
позицию; \\/ИНагам/ — выйти из боя; 5са{ег — 
приказ рассыпаться по местности (для 
групп); 5{юр — остановиться. 

Каждая из четырех машин не слишком 
быстро передвигается и разворачивается. 
Различия касаются только их внешнего вида 
и способов ведения борьбы. 

Нитапз: произведение их высоких тех- 
нологий называется Х-Тесп или М-Са{ и пред- 
ставляет собой огромную железную кошку. 
Имеет на вооружении пушку, выстреливаю- 
щую сгустками вещества, на некоторое время 
замораживающего любые механизмы врага 
так, что те не могут двигаться и стрелять. 

Рагкеп$: вооружились очень интерес- 
ным и полезным средством — СоаКегами. 
Они выстреливают в дружественную боевую 
технику (кроме разведчиков) каким-то со- 
ставом, что делает их невидимыми до того 
момента, как те начинают вести огонь. После 
этого «пелена» пропадает. 

$согрз: приготовили своим соперникам 
небольшой сюрприз. Их оригинальный юнит 
называется О!адег — это транспортник, но не 
наземный или воздушный, а подземный. Де- 
ло в том, что с помощью дополнительной 
команды О (что означает «Рыть») вы може- 
те отправить этот юнит в любую точку разве- 
данной местности, причем весь путь он про- 
делает под землей. Может перевозить пять 
солдат, 

Мегс$: помните, в старой доброй Випе 2 
у клана Ог4о$ был очень интересный танк, 
чем-то заражавший вражеских солдат, при- 
чем они на короткое время переходили на 
вашу сторону вместе со своей боевой техни- 
кой, Так вот МИдо\/ Макег, внешне похожий 
на травяного паука, очень напоминает этот 
танк. Правда, его оружие действует только на 
боевую технику, зато она переходит под ваш 
контроль до конца миссии. 
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ПРОХОЖДЕНИЕ 


ОБЩИЕ СОВЕТЫ 

Компьютерный интеллект устроен так, 
что при вашей неудавшейся атаке сразу же 
начинается атака на вас, из чего следует сде- 
лать следующие выводы: первый - надо за- 
щитить тылы и второй - не спешить и как 
следует готовиться к каждой атаке. 

В наступлении нужно максимально ис- 
пользовать возможности юнитов: например, 
танки и роботы довольно долго расправляют- 
ся с пехотой, а дешевые автоматчики быст- 
ренько ее расстреливают. Зато пехота не мо- 
жет воевать против башен. Тогда на пулемет- 
ные башни отправляем средних и тяжелых 
роботов, а ракетными и мезонными пусть 
займутся артиллерийские установки. Однако, 
если приходится идти в лобовую атаку, то ни- 
чего лучше танков и легких роботов не приду- 
маешь - они и двигаются быстро и проворно, 
и стреляют неплохо. Из всего этого видно, что 
необходимо совмещать плюсы и минусы раз- 
ных видов войск и ставить перед каждой 
группой конкретные боевые задачи, а не пи- 
хать войска куда попало - так вы только день- 
ги потеряете и на себя атаку навлечете. 

Кстати, даже дурацкий разведчик смо- 
жет быть полезным, если использовать эту 
особенность А!. Предположим, где-то стоит и 
очень мешает группировка врага, а у вас на 
базе много скучающих башен. Тогда вы бере- 
те разведчика и с безразличным видом ката- 
ете вокруг врага. Ему эта наглость надоедает, 
и он начинает стрелять, ну а вы быстренько 
сматываете удочки и направляетесь в родные 
пенаты. Группа противника бросается за ва- 
ми и напарывается на башни. Через минуту 
наблюдаем воронки и лужи крови. 

Еще один совет — ворвавшись на враже- 
скую базу, сначала уничтожайте все энерго- 
станции, маяки и основную фабрику. 

Теперь немножко об обороне. Наилучшую 
защиту для вас обеспечат соединенные энерге- 
тическими стенами башни. Причем опять же у 
разных башен свои особенности. Как уже гово- 
рилось, Ащосаппоп Томиег стреляют дальше 
всех, правда, отнимают мало НИротгов и не 
пробивают броню средних и тяжелых роботов. 
Мезоп То\муег бьют недалеко и редко, но зато 
наносят большой урон, а основную опасность 
для них представляют артиллерийские уста- 
новки из-за большого радиуса стрельбы. Тог- 
да ставим две эти башни рядом и получаем, 
что пулеметы легко отстреливают гаубицы, а 
мезонная пушка разбирается с тяжелой техни- 
кой. И все в этой ситуации будут довольны. 

Да, чуть не забыл: старайтесь, чтобы 
энергостены перекрывали все подходы к ба- 
зе; если нужно, стройте Епегду Веасоп’ы. Не 
забывайте включать всем защитным соору- 
жениям функцию АШогерат, а то не успеете 
оглянуться, как у вас после уничтожения ка- 
кой-нибудь башни возникнет дыра в оборо- 
не, и в нее тут же полезут вражеские войска. 

Напоследок поговорим об экономике. 
Старайтесь всегда превзойти противника по 
количеству добываемого материала. Сделать 
это можно тремя способами. Первый — пост- 
роить много заводов. Второй — уничтожать 


слабо защищенные заводы противника. И 
третий - если в округе нет свободных сква- 
жин, чтобы сделать первое, или мало средств 
для воплощения второго, можно построить 
техников и, аккуратно проведя или провезя их 
в тыл врага, заразить его заводы. Каждый из 
способов подходит для каждой отдельной 
миссии, так что решайте сами, как будете до- 
биваться превосходства. Что же касается вто- 
рого вида ресурсов — людей, то здесь все про- 
ще: вы строите несколько центров клонирова- 
ния (для уверенности — четыре и больше) и 
делаете каждому апгрейд, после чего о про- 
блеме нехватки р рук можно забыть. 


НОМАМ$ 

Миссия 1 - Эау ВгеаК 

Приветствую вас, лейтенант. Вам предо- 
ставляется шанс проявить себя как настоящего 
командира, способного выиграть для людей 
эту войну, а не спровоцировать своим прова- 
лом отправку в штаб на бумажную работу. 

Итак, ваша миссия: вы должны уничтожить 
базу 5согр'ов, не потеряв при этом полевого ко- 
мандира (Соттапаег). База противника рас- 
положена к юго-востоку от места высадки. 

Сразу после начала миссии начинайте 
строить свою базу. Вы имеете доступ к строе- 
ниям: Мат Р/апу, Ро\муег Р!ап\, Соопу и Ве п- 
егу, кроме этого можете производить вспо- 
могательные строения: УтЬЙса! и Епегду 
Веасоп, а также выращивать солдат АВВ 
СаДе{ и Хепо Вагоокатап. 

С помощью ваших начальных сил вы смо- 
жете отбиться от первой волны нападающих, 
затем сразу же начинайте производить солдат 
обоих видов. Когда состряпаете приличную ар- 
мию (человек по пятнадцать каждого вида), не 
забыв при этом протыл, начинайте атаку. Но не 
стоит идти в лоб, под огонь башни. 

Двигайтесь сначала на восток - там бу- 
дет находиться вражеский завод. Уничтожь- 
те его и находящийся рядом маяк, и поле от- 
ключится. Идите на юго-запад, и выйдете как 
раз к энергостанциям врага. Уничтожьте их, а 
потом и всю базу. 

Миссия 2 - Еа${егт Егоп{ 

В этой миссии вам придется разобраться 
с несколькими довольно сильными группи- 
ровками врага. Если быть точным, то их семь. 
Шесть группировок включают в свой состав 
пять-шесть пехотинцев и один танк (каждая), 
а в седьмую входят два танка и один легкий 
робот. Это самая опасная группа, и находится 
она ближе к северо-восточному углу карты. 
Кроме всего этого враг будет изредка полу- 
чать подкрепление, так что будьте готовы. 

После высадки начинайте отстраивать базу 
так, как вы это делали в первой миссии. Теперь 
у вас есть еще одно строение —- НеадаиаКег, а 
также солдат РУН и машина Кесоп. Не лишним 
будет построить забор с помощью Епегду Веа- 
соп’ов. Вообще, действовать надо быстро. 

Сколотите себе приличную армию чело- 
век из двадцати пяти гранатометчиков и штук 
семи киборгов. Гранатометчиков уложите на 
землю, чтобы при передвижении ваш отряд 
двигался с одинаковой скоростью (да и стре- 
лять они будут получше), и вперед! 

Миссия 3 —- Н№е (еадег 

Это довольно сложная миссия. С помо- 
щью ограниченного контингента войск вам 


аходящегося в транспорте Оцееп. 

Начинаете вы в юго-восточном углу кар- 
ты. Не торопитесь вперед, а чуть-чуть подо- 
ждите - квам подойдет подкрепление в виде 
легкого робота и четырех артиллерийских ус- 
тановок. На последние выпадет особая зада- 
ча в миссии, так что берегите их. 

Объединяйте войска в группу и двигай- 
тесь на северо-восток. Там, около леса, вы 
уничтожите небольшую группировку врага. 
Далее двигайтесь на запад, но не по самому 
краю карты, а ближе к оврагу, иначе наткне- 
тесь на целую батарею Мезоп Томегов. Ми- 
новав лес, вы увидите еще одно плато, про- 
тянувшееся на юго-запад. Там, наверху, на- 
ходится база противника. Артиллерией 
снимите охрану и займитесь самой базой. 
Главное — уничтожить все энергостанции. 

После этого можете спокойно заняться 
лесной группировкой противника. Здесь, 
кстати, расположен вражеский Таера4 — цель 
командира-путешественника. Вскоре появит- 
ся Оцееп в сопровождении довольно сильно- 
го конвоя (три танка и пехота разных мастей). 
Но не пугайтесь, вам дадут подкрепление: 
сначала две САУ и одного Нищега, а затем 
еще пять артиллерийских установок. 

Устройте на врага засаду в том месте, где 
единственная дорога подымается из каньона 
и поворачивает к лесу. Пусть вся артиллерия 
стреляет по транспортнику, а остальные отст- 
реливают конвой. Кстати, к конвою может 
присоединиться довольно мощный робот 
Мапё5, что сильно усложнит вашу задачу — 
придется перевести огонь парочки Вгеасй 
Макег’ов на него. После уничтожения Оцееп 
миссия закончится. 

Миссия 4 - Неамйу (еадег. 

Да, тяжелой выдалась третья миссия! Но и 
в этой не стоит особо расслабляться. Вам пред- 
стоит отбить атаку на полуразрушенную базу, 
восстановить ее и уничтожить противника. 

Сразу после начала миссии бегите к базе, 
на которую нападают небольшие силы врага. 
При поддержке башен вы легко уничтожите 
нападающих. Быстренько восстанавливайте 
базу, отстраивайте уничтоженные строения, 
если это необходимо. 

В этой миссии у вас появятся для строи- 
тельства такие строения: \Меароп$ Р!ап\, Аг- 
гппог Р!ап\, Ащосаппоп То\ег и КосКе{ То\мег, 
а также солдат Соттападег и боевые маши- 
ны: Медит ТапК и Нитег, 

С помощью пулеметных вышек пере- 
кройте подходы к базе и, когда каждая щель 
будет заткнута, начинайте строить армию. 
Вам понадобится около пяти роботов, деся- 
ток танков и двадцать пехотинцев. 

После того как накопите нужное количе- 
ство войск, направляйтесь на восток — там у 
края карты находится база врага, а чуть се- 
вернее - группировка, которая придет на по- 
мощь своей базе при вашем нападении. 

По идее, серьезных проблем у вас не бу- 
дет, однако северная группировка может за- 
стать вас врасплох. Если не удастся первая 
атака, не волнуйтесь — еще одной такой же 
группы будет вполне достаточно для полного 
уничтожения врага. Да и добытых ресурсов 
хватит еще и не на такую армию. 


уничтожить, вражеского коман- 


_ Миссия 5 м 


_Даркены захватили группу земных сол- 


дат вместе с командиром. Вам предстоит ос- 
вободить их и отослать через телепортер, по- 
теряв по дороге не более одного из них. 

Телепортер у вас уже есть. Остается толь- 
ко построить базу, разгромить врага и прове- 
сти нужных солдат к себе. В этой миссии у 
вас появятся несколько новых строений 
(беткопаистюг Р!ап", Мезоп То\муег, Виде) и 
юнитов (Епдтеег и Вгеасп Макег). 

Быстро отстраивайте базу и защищайте ее 
на северном направлении — оттуда скоро по- 
следует атака. Вообще же враг расположился 
на востоке и севере — там у него две базы. 
Нужные вам солдаты находятся на восточной. 

Все можно сделать очень легко и доволь- 
но быстро. Стройте робото-танковую армию 
из двадцати штук, добавьте к ним побольше 
разных солдат. Теперь по узкому нижнему 
проходу ведите эту армаду на восток, затем 
на север, и вот перед вами на горе нужная ба- 
за. Быстренько расколошматив там все, бере- 
те командование над пленными солдатами на 
себя и под конвоем ведете к себе в телепор- 
тер. И делов-то, смешно даже! 

Шестая миссия - Тоо Мисн, Тоо 5ооп 

Самое подходящее название для этой 
миссии. Вам предстоит обеспечить своим от- 
ступающим войскам проход к Теерад'у, рас- 
положенному в северо-восточном углу карты, 
не допустив уничтожения более двухсот сол- 
дат, и попутно разобраться с врагом. 

Вообще говоря, все дело происходит на 
большой реке типа нашей Волги. На берегах 
располагаются ваша база и Теерад, а на ост- 
ровах, соединенных мостами, обосновались 
даркены. Они будут всячески мешать отступ- 
лению, которое начнется очень скоро. 

Так что быстренько отстраивайте базу до 
того момента, когда у вас появятся танки. После 
этого как можно быстрее создайте группу хотя 
бы изчетырех танков и дополните ее пехотой. К 
этому моменту бегущие танки должны разве- 
дать хотя бы один остров. Отправьте туда свою 
группу быстрого реагирования. Разобравшись 
с башнями на одном острове, переезжайте на 
следующий. Исследование покажет, что с него 
есть два выхода по мостам: на север и на запад. 
Взорвите северный, так как он ведет на остров с 
базой противника. Уничтожьте всех врагов на 
островке, где вы сейчас находитесь. 

Теперь будем делать хитрый маневр. На- 
стройте много энергостанций, а потом с по- 
мощью ЦУтЫйсаГов постройте у того места, 
где был вражеский мост, несколько башен, 
соединенных между собой энергополями. Те- 
перь можете спокойно восстанавливать мост. 
Кстати, неплохо бы здесь же построить еще 
один Теерад и сделать его основным произ- 
водителем, чтобы не гонять далеко технику. 

Начинайте создавать армию. Вам пона- 
добится очень много войск. Три-четыре по- 
следовательные атаки по пять-шесть роботов 
и десять танков с пехотой должны увенчаться 
успехом. Когда разделаетесь с основной ба- 
зой, постройте мост на маленький остров и 
отправьте пару танков — они разберутся. 

Миссия 7 - Тоо С1о5е Рог СотБа{ 

Вполне заурядная миссия. Вам предстоит 
отстроить базу и уничтожить врага в этой обла- 


_ си. Для начала за- 


мените все Епегду 
Веасоп на что-то более 
значительное, напри- 
мер, на ракетные башни. 
Стройте все возможные строе- 
НИЯ И делайте апгрейд всего, что только можно. 

В этой миссии у вас появится робот 
х{аег. Он очень поможет вам. 

База врага расположена на юго-западе, 
на вершине горы. Противник имеет три заво- 
да. Два из них находятся на базе, а вот стреть- 
им вы можете легко разобраться. Он находит- 
ся на севере, за рекой. Его охраняют две баш- 
ни и несколько юнитов. Лучше всего сразу 
пожертвовать несколькими танками или ро- 
ботами и покончить с ними, зато противник 
будет получать на треть меньше материала. 

Кстати, если вы хотите, чтобы «деньги» 
рекой текли в ваш карман, то можете постро- 
ить еще три завода рядом со своей базой — 
скважины находятся на северо-западе, запа- 
де и юге от вас. Правда, вам придется очис- 
тить эти зоны от вражеских солдат и подкреп- 
ления, которое сразу устремится им на по- 
мощь. Не забудьте защитить заводы! 

Создав мощную производственную базу, 
начинайте копить армию. Лучше не мело- 
читься и настроить побольше (штук по де- 
вять) роботов обоих видов и танков с артил- 
лерийскими установками. Не забудьте про 
дешевую пехоту. Теперь можно двигаться 
вперед. Помните, что ЗаКегы не боятся пу- 
леметных выстрелов, а значит, ими надо 
уничтожать пулеметные башни. 

Миссия 8 - ТКап Сгамлег 

Опять придется уничтожить даркенов. Их 
база находится в северо-западном углу карты. 
От вас их территорию отделяет река лавы, че- 
рез которую перекинуты два моста — один при- 
мерно в центре карты, другой чуть севернее. 

В этой миссии вы получаете возмож- 
ность строить СПаз$15 Р!ап\, а также роботов 
Х-Тесй и Огеадпочца!\. 

У врага же появятся огромные ТКап 
Сга\Мег. Два из них находятся в юго-запад- 
ном углу карты и один на базе. 

Действуем как обычно — строим все воз- 
можные строения и производим все апгрей- 
ды. Потом нужно немного защитить базу — 
враг не будет сильно доставать вас. 

Если захотите увеличить прибыль, то к се- 
веро-западу от вас есть еще одна скважина. 

Теперь можно начинать строить армию, а 
она вам понадобится приличная. Не рассчиты- 
вайте уничтожить врага с первого раза, а лучше 
сделайте так: постройте большую армию (штук 
по двадцать всех видов наступательной техни- 
ки, двух-трех Х-Тесй и пехоту), разделите ее на 
два отряда. Подведите эти отряды к двум мос- 
там, а потом одним из них атакуйте базу. Если 
все будете делать правильно, то уничтожите 
большую часть охраны. Главное — уничтожить 
башни, расчистив таким образом путь для вто- 
рой группы, которая закончит дело. 

Миссия 9 - Ра! ВасКк $рипд Роглиага 

Переговоры с мерками не привели к 
нужному результату, и теперь именно они 
станут вашими главными врагами. 

В этой миссии вам необходимо уничто- 
жить все вражеские Мат Р!аги. Их у него че- 


западе и по одному 
на двух маленьких ба- 
| зах на юге и юго-западе. 
’ Ничего нового в этой миссии 
вам не дадут. 

В самом начале разведайте местность 
вокруг и постройте базу. Когда получите воз- 
можность возводить мосты, перекиньте один 
на остров к северу от вас - там находится 
скважина. 

Действуйте по старому плану — постройте 
все и копите армию. Не забудьте защитить 
базу. Когда решите, что войск достаточно, то 
двигайтесь на юг — сначала стоит уничтожить 
две маленькие базы, а затем заняться глав- 
ной. С первыми двумя проблем не будет, но 
вот стретьей.. Подгоните поближе к ней свой 
Таепа и стройте технику в нем, чтобы не тра- 
тить время на передвижения. Постоянно ата- 
куйте, и вы добьетесь своего. 

Миссия 10 - Еге{еат 

Вы все ближе к главной цитадели мер- 
ков. В этой миссии вам придется разгромить 
их большую базу. Она находится на юго-вос- 
токе и занимает примерно одну восьмую 
карты. У вас появятся Ргорш$!оп Р!ап\, Номег- 
рад и Номег Вотрег. 

Командование советует вам разбить свою 
базу в центре карты, там, где находится не- 
большой обелиск, построенный древней ци- 
вилизацией. Пожалуй, стоит прислушаться к 
этому совету. Аккуратно проберитесь в это ме- 
сто и постройте базу. Постарайтесь как можно 
быстрее построить 5ептсопдистог Р!ап и сразу 
защищайтесь мезонными и пулеметными 
башнями - за приехавшим разведчиком ско- 
ро последуют более серьезные войска. 

Перекиньте через лавовую реку мост — 
там находятся три скважины, а на маленьком 
острове, к югу от первого, есть еще одна. 

Теперь стройте все строения и начинайте 
копить армию. Не особо рассчитывайте на 
бомбардировщики — ваши Но\меград’ы еще 
нельзя апгрейдить, т. е. они не смогут чинить 
самолеты, следовательно, их без труда будут 
сбивать. Единственная безопасная мишень — 
отдельно стоящие артиллерийские установ- 
ки. Хотя, если у вас много материала, вы мо- 
жете провести небольшую диверсию - взо- 
рвать завод противника, находящийся на са- 
мом юге карты, чуть к востоку от островка со 
скважиной. После этого собираете большую 
армию и берете врага числом. 

Миссия 11 - Не! Киспеп 

Осталось совсем немного, и победа ско- 
ро будет за вами. Вашим войскам необходи- 
мо расчистить путь на восток через узкий ка- 
ньон, настолько круто защищенный, что рот 
сам по себе открывается от изумления. В кон- 
це каньона, в юго-восточном углу, находится 
основная база врага. 

Стройте свою базу и не очень волнуйтесь 
о ее защите - максимум, что может прислать 
враг, это звено бомбардировщиков. С этой 
миссии вы можете строить дополнительные 
Маш Р!ап\, а также Ноуег АРС. 

Когда построите все, что можно, стоит 
провести маленькую диверсию. Разведайте 
северную гряду скал, и вы увидите, что там 

имеется небольшая брешь в обороне про- 


возвращайтесь на базу. 

А бравых железных парней ждет грязная 
работа террористов. Двигайтесь по северно- 
му краю карты на восток и найдите вражес- 
кий завод. А теперь заразите его! 

После этого вам придется сделать очень 
необычный маневр: у самого западного края 
северной гряды стоит ракетная башня и маяк. 
К востоку от них есть еще один маяк. Строим 
еще троих техников, сажаем их в ветеран- 
ский транспорт и запускаем его в ту же дыр- 
ку. Там уничтожаем способом заражения 
одинокий маяк, и электричество будет от- 
ключено. Теперь быстро строим маяки внизу 
— около той самой ракетной башни. И что же 
теперь? А очень просто — техники спокойно 
захватывают маяк и башню. Таким образом 
вы получаете возможность строить войска 
наверху, что существенно облегчит вашу за- 
дачу и позволит вести атаку на совершенно 
неожиданном для врага направлении. 

Кстати, вам понадобится очень много 
ресурсов. В каньоне есть еще две скважины. 
Также можно сказать, что вражеские орудия 
не достреливают до середины каньона, т.е. у 
вас есть небольшой коридор безопасности. 

Миссия 12 — АП ОрвИ 

Последняя миссия. Пустите напоследок 
скупую мужскую (или обильную женскую) 
слезу и приступайте. 

Враг расположился на двух полуостровах, 
соединенных мостами. Один из них ведет к 
вам. К востоку от вас находится первая база — 
она небольшая, зато северо-восточная укреп- 
лена как нельзя лучше. А что вы хотели - по- 
следняя миссия! В общем, в ней все просто — 
нужно полностью уничтожить врага. 

Вначале разведайте местность вокруг — 
скважина находится на юге. Там и стройте ба- 
зу. Ничего нового не появится — вы уже все 
изобрели. Слегка защитив свои владения, 
стройте армию, да не простую, а очень боль- 
шую. Точно сказать, сколько войск вам пона- 
добится, невозможно, но явно очень много. 

Комбинируйте воздушные и наземные 
атаки, и враг падет перед вами. Первой по 
пути уничтожьте восточную базу, а затем сле- 
дуйте на север. 

И напоследок: если понадобятся допол- 
нительные ресурсы, то на вашем полуостро- 
ве есть еще две скважины - на северо-восто- 
ке и юго-востоке (для сравнения - у врага в 
этой миссии пять заводов). 


ОАВКЕМ$ 

Миссия 1 - МаКед 

Играя за эту расу, вы впервые оказывае- 
тесь на поле сражения, чтобы выполнить стан- 
дартное задание со стандартным количеством 
строений и юнитов. Цель — уничтожить про- 
тивника. 

Ваши войска расположены между горами, 
что дает вам возможность отгородиться от 
внешнего мира энергетическим полем. Пост- 
ройте свою базу, а именно: строения (Мат 
Р/агу, Ромиег Маг", Союпу, Кейпегу) и инфраст- 
руктуру (УтЫса!, 3 Епегду Веасоп) таким обра- 
зом, чтобы энергополя прикрывали все подхо- 
ды квам. Стройте солдат — биага и Неаму Сиага. 


‚ Свою атаку начните с северо-запада, там 
находится завод противника. Его будут охра- 
нять кучка солдат и один танк. Взорвав этот за- 
вод, вы немного облегчите себе задачу. У про- 
тивника будет уже не два завода, а один, это 
уравняет ваши шансы на победу в этой миссии. 

По пути к основной базе (она находится 
на юго-западе) вам встретится множество ма- 
шин-разведчиков. Неумение стрелять еще ни- 
чего не значит, а вот умение давить значит 
многое. Эта неприглядная машинка раздавит 
половину вашего войска и даже фарой не 
моргнет. Следовательно, берите гранатомет- 
чиков побольше. Они должны сыграть реша- 
ющую роль в этой миссии. 

Миссия 2 - ТВе Ргот!5еЯ 

Вы высадились на этой Богом забытой 
земле, чтобы вернуть своего биага 1еадега на 
базу. От противника вас прикрывает горный 
массив. В этой миссии у вас появится Неад- 
ачацего, а также новый вид солдат — Ро\м/егед 
Сицаг4 и машина -— 5еп пе. 

База противника находится на юго-западе. 
Нужный вам лидер находится в самой северной 
части базы. Он окружен энергетическим полем, 
поэтому, пока вы его не отключите, уничтожив 
Епегду Веасоп, он не сможет сделать ни шагу. 
Дорогу к базе будут охранять солдаты. Приго- 
товьтесь: нападая кучами, они могут нанести су- 
щественные потери вашей армии. Появивший- 
ся 5епипе! облегчит вашу задачу нетолько в раз- 
ведке, но и в нападении. Пускай он не умеет 
стрелять, зато умеет давить. 

Поставьте вашу армию недалеко от базы 
противника и пятью-шестью еп теГ’ами 
«продавите» дорогу к базе, а потом быстро 
подводите основные войска и взрывайте все 
на своем пути. После этого просто приведите 
Сиага [еадега на базу. Наверное, это лучший 
способ пройти эту миссию. 

Миссия 3 - 5Иепсег 

В этой миссии вам предстоит заразить ви- 
русом вражеский Неадаианегь (НО). Повто- 
ряю: не взорвать, а заразить. 

От внешнего мира вас отделяет горный 
массив. Но будьте осторожны, не стройте зда- 
ния очень близко к горам, так как вражеские 
киборги и гранатометчики быстренько вос- 
пользуются этим. 

База противника находится на юго-западе, 
ее прикрывают несколько башен (в основном 
пулеметные, однако есть и ракетная). Неад- 
дагеегх находится в самой южной части базы. 
Кроме того, в северо-западном углу есть завод. 

В этой миссии у вас появится новое строе- 
ние - М/еаропз Р!ап\, защитные башни: Ашо- 
саппоп То\уег, Коске{ Томиег, солдат Сбиага 
| гадег и боевая машина Ва Тапк. 

Перед атакой укрепите базу башнями, 
желательно ракетными. Выманите побольше 
юнитов на ваши оборонительные укрепления. 
Теперь постройте штук восемь танков и пехо- 
ты и двигайте всю группу на запад от базы (ес- 
тественно, в обход холма). Уничтожив две 
башни, идите на север и взорвите завод. За- 
тем вашей целью станет Мат Ра, но если и 
это вы уничтожили, то путь к Неаддацег® от- 
крыт. Не забудьте проверить близлежащие 
территории, вдруг там остались солдаты. 

Миссия 4 - ТНе [опд Коа9 

В этой миссии вам предстоит уничтожить 
противника, и поверьте, это будет нелегко. 


ОД о охранять несколько ЕЯ и куча 
танков. Большинство из них нападет на вас 
уже минут через пять после начала миссии. 

Вашу базу частично прикрывает горный 
массив. В процессе строительства у вас по- 
явятся строения (Аптог Р!ап{, Зетисопаисог 
Ра"), солдаты (Тесппо@), инфраструктуры 
(ВНаде) и боевые машины (1пуадег). 

Построив и укрепив базу, форсируйте ре- 
ку и найдите скважину на западе, куда лучше 
довести энергию и построить завод. К югу от 
вашей базы также имеется скважина. 

Атаковать вас будут не только с севера, но 
и с юго-запада. Там дожидается своего часа 
куча солдат и танков. При первой же вашей 
атаке на вражескую базу они бросятся к вам. 
Поэтому состряпайте армию из роботов стан- 
ками и солдатами и уничтожьте их. Расчисти- 
те северную дорогу к базе и скопите еще одну 
приличную группу. Теперь атакуйте врага ос- 
татками первой группы, затем с востока напа- 
дайте основной, второй. 

Миссия 5 -— Со|... То Со! 

В этой миссии вам необходимо уничто- 
жить враждебно настроенных людей. 

Вы расположились на острове, соединен- 
ным с островами противника мостами. Все 
мосты будут прикрыты несколькими башнями. 

В этой миссии у вас появится идеальное 
средство для обороны — Мезоп То\миег, атакже 
новая боевая машина — Мокаг. Но к сожале- 
нию, Мезоп Томег будет и у противника, и не 
в единственном экземпляре. 

База противника находится на юго-запа- 
де. На соседнем острове находится вражеский 
завод; уничтожив его, вы лишите людей трети 
добываемых материалов. 

Но сначала разберитесь со своим хозяйст- 
вом. Перво-наперво постройте базу, иссле- 
дуйте свой остров и захватите скважину. Те- 
перь скопите небольшую армию и переправь- 
тесь на другой берег. Там уничтожьте мост на 
запад и захватите две скважины. 

Пришло время разобраться с южным заво- 
дом. Взорвите его и застройте скважину. Вос- 
становите мост на западный остров, прикрыв 
его башнями, и скопите силы для решающего 
удара. Когда это станет возможно, атакуйте. 

Миссия 6 - Огу Аз ТВе Безе 

И опять на вашем пути встали люди, и 
опять их нужно уничтожить. 

Места для строительства базы очень ма- 
ло, горный массив практически окружил вас. 
У вас будет один небольшой проходик, поэто- 
му ни в коем случае не закрывайте его. Эко- 
номьте место, оно тут дороже золота. 

Вэтой миссии у вас появится Таерач (в |п- 
Нагисиге), а также боевая машина Теероч. 

У противника будет две базы (одна основ- 
ная, которая находится в юго-восточном углу, 
а другая накопительная, она находится на юге 
от вашей базы), а также два незащищенных 
завода — один в северо-восточном углу, вто- 
рой у основной базы противника. С основной 
базы на накопительную будут постоянно по- 
ступать различные юниты. 

Разведайте местность на востоке и на юго- 
западе от вас - найдете две скважины, которые 
стоит захватить. Старайтесь пока не попадаться 
врагу на глаза. Стоит вам только уничтожить 


один вражеский юнит, и с накопительной базы 


к вам прибежит и приедет толпа солдат и тан- 
ков. Копите силы и развивайтесь. 

Первой желательно уничтожить накопи- 
тельную базу и завод в северо-восточном уг- 
Лу, а потом от него идти к основной базе. 

Миссия 7 - Рго4есНоп Ве ТНей$ 

Вы оказались на этом пустынном острове, 
чтобы, как и в предыдущих миссиях, разо- 
браться с гнусными людишками. 

На острове вы абсолютно одни. 

Сначала вы имеете доступ только к двум 
скважинам для завода: одна рядом с вами, а 
другая в противоположной стороне островка. 

Противник находится на соседнем, запад- 
ном острове. У него будет столько башен, что вы 
устанете вставлять обратно вылупившиеся глаза. 

В этой миссии у вас появится средний ро- 
бот Кауедег. А у противника появятся Номег 
Вотрегы, которые будут терзать вас своими 
налетами всю миссию. 

Но не рвитесь особо вперед, а позаботьтесь 
о мощной экономической базе. Для начала по- 
стройте базу и займите две скважины. На вос- 
точном острове есть еще две совершенно не- 
нужные врагу скважины. Переправьтесь туда и 
прикарманьте их. Копите силы для удара по 
врагу. Мост придется построить вам. Как только 
сделаете это, сразу же укрепите башнями. От- 
правьте натот берег приличную группу танков и 
роботов с солдатами, и все будет в порядке. 

Сначала разберитесь с заводиком чуть се- 
вернее от переправы, затем займитесь самой 
базой. На юге у противника расположены энер- 
гостанции, прикрытые башнями. Там этих стан- 
ций больше десятка, так что уничтожьте их в 
первую очередь. А потом уж поднимайтесь на 
холмик и разделайтесь с вражинами. Как гово- 
рил Косой из фильма «Джентльмены удачи»: 
«Все, кина не будет! Электричество кончилось». 

Миссия 8 - Согпеге4 Ргеу 

И опять вам придется уничтожить против- 
ника. Вы расположились за горным массивом. 
Поблизости будет только две скважины для 
завода. В этой миссии у вас появится новый 
завод СНаз$5 РМ!аг( и два вида боевой техни- 
ки - СоаКег и ТКап Сгамег, 

Противник расположился на юго-западе. 
По сравнению с прошлой миссией, он будет 
намного слабее, Вход на базу охраняет боль- 
шое количество башен различной крутизны. 

Вас будут атаковать небольшие отряды 
солдат, поэтому для защиты построенной базы 
четверки башен вполне хватит. Но сделать это 
все желательно побыстрее. Захватите еще од- 
ну скважину на юге. Теперь постройте немного 
роботов и разберитесь с несколькими вражес- 
ким группировками на западе и юго-западе. 
Не заходите слишком далеко, главное — найти 
две скважины. Застолбите их за собой. 

Теперь вашей целью будет уничтожение 
вражеского завода посередине западной гра- 
ницы карты. На это не потребуется много сил, 
как, впрочем, не заставит вас сильно волно- 
ваться завод на юге. Главное - предваритель- 
но защитить ваши заводы на этом берегу ре- 
ки. Покончив с заводами, принимайтесь за 
основную базу. 

Миссия 9 - [су 1п5ес{$ 

В этой миссии противник предлагает вам 
потягаться с ним количеством материалов. 
Это будет не так-то просто, потому что у про- 


цать заводов, ау вас 
максимум четыре. 

Так вот, вам для ус- 
пешного прохождения 
миссии нужно уничтожить 
все вражеские заводы. 

Вы расположились на северо-востоке. Ря- 
дом будут находиться только две скважины. 
Ничего нового в этой миссии не будет. 

Заводы противника расположены в цент- 
ре карты, а база - на западе от этой сверхпро- 
мышленной зоны. Заводы будут охранять 
башни, а также прибегающие с базы юниты. 
Атаковать базу будет посложнее. На ее терри- 
тории расположено такое же количество ба- 
шен, что на территории около заводов. Но вот 
что плохо: башни располагаются кучками, а не 
разбросаны по всей площади. А уничтожить 
базу стоит для успокоения ваших напряжен- 
ных игроманских нервов. 

Но до этого еще далеко, пока будем только 
развиваться. Постройте базу и обеспечьте ее за- 
щиту. Теперь создайте отряд для борьбы с пехо- 
той и медленно продвигайте его на запад, по- 
путно подводя энергию. Уничтожьте врага в ле- 
сочке, захватите скважину и быстренько 
постройте башни. Так же продвигаемся на юг, 
только главную линию обороны нужно постро- 
ить между каньоном, где расположена промы- 
шленная область противника, и озерцом. За- 
хватите две скважины на востоке и юго-востоке. 
Теперь к краю обрыва подведите артиллерий- 
ские установки и постреляйте все, что можно. 

Пришло время заняться базой. Создайте 
армию и нападайте, затем плавно переходите 
на заводы. 

Миссия 10 - Виг5{ Те ВиБЫе 

Вы оказались на необитаемом острове, 
отгороженном от прочего мира рекой лавы. 

В этой миссии вам предстоит просто унич- 
тожить противника. 

Ваш остров не очень большой, поэтому 
экономно расходуйте под строительство этот 
клочок земли. Оставьте побольше места для 
моста, рядом сним нужно будет построить па- 
ру башен. К югу от вас расположен небольшой 
остров, на нем есть скважина. 

В этой миссии у вас появятся: строения — 
Ргору оп Р!ап{; инфраструктура — Номеграа; 
боевые машины - Аззаий Ноуег. База против- 
ника расположена на северо-западе. 

Постройте свою базу и захватите вышеоз- 
наченную скважину. Теперь постройте со сво- 
его основного острова мост на запад, Там на 
холме находятся две скважины (подъем на 
холм расположен дальше на западе). 

Начните копить силы для удара. К вражес- 
кой базе есть два пути: первый - сначала наза- 
пад, а затем на север мимо озера лавы, вто- 
рой - сначала на север, а потом на северо-за- 
пад по маленькому проходу между двумя 
озерами. Однако подобраться к ней будет 
очень трудно, потому что оба пути хорошо ук- 
реплены. При попытке прорыва вы встретите 
большое количество башен и юнитов. Идеаль- 
ным было бы атаковать сразу с двух направле- 
ний, чтобы потом зажать врага в клещи, но на 
это потребуется больше времени, сил и 
средств. Если вы не захотите этого делать, то 
лучше идите по первому пути, но не забывайте 
о группе, перекрывающей второй путь. 


„/ = вражеские бомбарди- 
ровщики. Будьте готовы 
дать им отпор, иначе при- 
личная часть выработанных материалов пой- 
дет на починку зданий, а не на покупку армии. 

Миссия 11 - Но$аде 

В этой миссии вам предстоит вернуть сво- 
его бепега!а на базу. 

Сепега| будет находиться на острове чуть 
к востоку от места высадки, но пробраться на 
этот остров будет нелегко, т. к. туда нельзя по- 
строить мост, да и находится он довольно да- 
леко и неизвестен вам в начале боя. 

Приступим! Начните строить базу, но уч- 
тите, что строительного пространства будет 
много, только это будет узенькая полоска. Эта 
самая полоска идет кругом по всей карте, пре- 
рываясь только на севере от вас. 

В этой миссии у вас появятся: строение — 
Мат Р!апе (дополнительно) и боевая машина 
Сиага Сагиег. 

Застраивайте скважины заводами и раз- 
вивайте экономику. На другом конце этого 
колбасообразного острова вы сможете пост- 
роить мост на остров, где находится база про- 
тивника. Перед этим скопите армию и пере- 
кройте всё башнями. 

Вражеская база находится в самом центре 
острова на двух холмах. Она укреплена множе- 
ством башен, поэтому разбить ее будет нелег- 
ко. Но не увлекайтесь: в Неаддиацегх против- 
ника вирус, потому Ее) строение ни в коем слу- 
чае уничтожать нельзя, а надо лишь захватить. 
Как только сделаете это, обнаружите бепегаГа. 
Стройте Теерад и биага Сатшег. Привезите беп- 
егаГа на базу и отправьте в телепортер. 

Миссия 12 —- № Воот То Не 

Миссия сразу же начнется с атаки на вас. 
Отбейте ее и быстренько начинайте чинить и 
строить базу. Под постоянным давлением про- 
тивника сделать это будет нелегко. 

На ваш холмик есть три подъема: на севе- 
ро-западе, на северо-востоке и на юго-запа- 
де. Напротив первых двух расположены не- 
большие строительные базы противника, а 
напротив третьей - основная. С них-то и будут 
совершаться налеты. 

Постарайтесь как можно быстрее обезо- 
пасить себя со всех сторон и начать копить си- 
лы. В первую очередь разберитесь с северо- 
восточной группировкой. Сделав это, подве- 
дите туда энергию. Через реку можно 
построить мост — на другой стороне находятся 
три скважины. Их следует захватить. Но не 
слишком увлекайтесь экспансией на юг - мо- 
жете нарваться на неприятеля, а это вам пока 
не нужно. 

Сделав все это, принимайтесь за северо- 
западный район. Там на двух островках рас- 
положены небольшая база (примерно как та, 
что вы уже уничтожили) и два завода. Унич- 
тожьте их. 

Теперь вам предстоит разбить неболь- 
шую группу, находящуюся между юго-запад- 
ным холмом (где находится главная база вра- 
га) и озером, в которое впадает река. 

(Сделав это, отступите и готовьтесь к послед- 
нему удару. Собрав сильную армию, двиньте ее 

к холму и поднимитесь наверх, затем двигай- 


чески будут налетать _ 


тесь на запад. 


продвигайтесь дальше на запад, там обнаружи- 
те базу врага. Уничтожьте ее. 


$СОВР$ 

Миссия 1 - $Кейе{оп Сгеми 

Вы оказались в пустыне брошенными на 
произвол судьбы. Итак, примемся за работу. В 
этой миссии вам надо уничтожить базу про- 
тивника с помощью ограниченных сил. 

Объедините солдат в группу, оставив 
только |пе{ога, и направляйтесь на северо- 
запад, там находится Ро\мег Р!аг{ и кучка сол- 
дат. Сними вы справитесь легко, но будьте ос- 
торожны: с основной базы прибежит еще не- 
сколько человек, они уж точно доставят вам 
немало хлопот. Разберитесь с электростанцией 
и идите на юг, на основную базу. Перед ней бу- 
дет стоять башня, но не пугайтесь ее, без энер- 
гии она вам не страшна. Взорвите башню и все 
остальные строения, и вы завершите миссию. 

Миссия 2 - Коип4 АБоиЕ 

В этой миссии вы должны уничтожить 
противника. 

Сразу же разведайте скважину и отстраи- 
вайте базу. Вам доступны: строения —- Мат 
Раги, Ромег Р!апе, Союпу, КеНпегу, Неад- 
Чиа{ег$; инфраструктура — УтЫйса|, Епегау 
Веасоп; солдаты — Огопе, Неауу Огопе, Ром/- 
егед Огопе; боевые машины — 5со. 

Обязательно отгородитесь с помощью 
энергетических стен. 

База врага находится посередине карты. 
Пройти туда можно двигаясь либо на запад, 
либо на север. В любом случае на своем пути 
вы встретите башню. Но на севере еще нахо- 
дится сильная группа с роботом малого клас- 
са. Поэтому выбирайте первый путь. Башню 
атакуйте только киборгами. 

Попав на базу, вы сразу наткнетесь на 
энергостанции. Уничтожив их, вы лишите вра- 
га большей части энергии. Двигайтесь между 
строений, уничтожая только юниты и энерго- 
станции. Найдите башню и взорвите ее. Затем 
заимитесь другими строениями. Взорвав все 
строения и убив солдат, прочешите северную 
часть карты и уничтожьте оставшиеся войска. 

Миссия 3 - Оцееп'$ Агима! 

Задание стандартное — уничтожить вра- 
жеские постройки и юниты. 

У вас появится много новинок: \Меароп$ 
Рап\, АМосаппоп Томег, Коске{ То\мег, Огопе 
[еадег, Нме АКасКег. 

Скажу сразу — скважину на юго-востоке 
забудьте сразу. Она хоть и богата ресурсами, 
зато обстановка в этом районе небезопасная — 
враг слишком близко. 

Начинайте строить базу на севере. Не пу- 
гайтесь, что рядом нет скважины для завода, 
она появится через несколько секунд. Однако 
запасы настолько малы, что вам понадобится 
еще хотя бы один завод. Разведайте плато на 
юге — инайдетету самую нужную вам скважину. 

База противника находится на востоке от 
вас. Она расположена между гор. Путь к базе 
только один: через каньон на юго-восток, за- 
тем на северо-восток. Да и он будет хорошо 
защищен башнями и солдатами. 

Хорошенько защитите свою базу и про- 
двигайтесь по каньону. Очень желательно бу- 
дет захватить скважину на развилке каньона. 


м под вашу горячую руку 
попадется одинокий завод. После его взрыва › 


Здесь же постройте еще одну линию обороны. 
Пришло время для решающего удара. Соби- 
райте танки и солдат и двигайтесь на базу. 

Миссия 4 - Оцееп АмгаКеп$ 

Итак, вы приземлились на обледенелой 
равнине, чтобы в который раз полностью раз- 
громить противника. 

В этой миссии у вас появится два новых 
строения — Агтог Р!апЕ и бетисопаисюг Р!апу, 
солдат |п{е${1ог и робот Ногпе". Кроме того, вы 
научитесь строить мосты. Противник располо- 
жился на северо-востоке. 

Начинайте развиваться, но не забывайте и 
о защитных сооружениях, враг частенько бу- 
дет присылать вам небольшие отряды. Подой- 
ти к нему можно с суши (в обход с севера) ис 
воды (построив мосты на одном из островов 
на реке). Лучше атаковать с суши: хоть этот 
проход и закрыт башнями, но все равно по не- 
му будет легче пробиться к базе, чем с воды. 

Вооружитесь Ногпегами с Н№е АНаск- 
егами и двигайтесь на север. Разгромите обо- 
ронительную линию противника и постройте 
свою. Теперь скапливайте силы для удара по 
заводу противника, находящегося чуть к юго- 
востоку на берегу реки. Уничтожив его, вы 
уравняете количество добываемых вами и 
компьютером материалов. Теперь соберите 
действительно крупную группу и нападайте на 
базу на востоке от места, где был завод. 

Миссия 5 - бапа Сазез 

Итак, вы снова на поле боя. Ваша цель в 
миссии — уничтожить вражеский Неадаиатег 
и заводы. У вас появятся башня Мезоп Томег 
и боевая машина Н№е Безгоуег. 

База противника расположена на юго-вос- 
токе, а Неаддиа{ег находится к северу от нее. 

Разведайте местность на востоке от вас и 
найдите две скважины. Начните строить базу. 
Закройте подход между двумя холмами к ба- 
зе несколькими башнями, желательно пуле- 
метными и мезонными. Сделав это, вы може- 
те спокойно развиваться дальше. 

Двигайтесь разведотрядами еще дальше 
на юг. Там, между холмов, вы найдете еще од- 
ну скважину. Ее тоже захватите, но не забудь- 
те прикрыть башнями. 

Теперь перейдем к выполнению заданий. 
Первым стоит выполнить приказ относительно 
заводов. Их два, и находятся они на основной 
базе, к востоку от южной скважины. Два про- 
хода туда прикрывают башни и войска. Поста- 
райтесь скопить армию покрепче, обязательно 
включите в нее артиллерийские установки, и 
вы без особых проблем справитесь с укрепле- 
ниями, да и самой базой тоже. 

После окончания этой «разборки», возь- 
мите небольшой «отпуск». Спокойно скопите 
силы и уж потом двигайтесь к Неадаиа“ег®. 
Для полного удовлетворения уничтожьте всю 
северную группировку противника до послед- 
него автоматчика. 

Миссия 6 — $пом/5 {опт 

В этой миссии вам снова предстоит уничто- 
жить Мегс'ов. У вас появляются Теерад и Мюга- 
{юг. В Теерад’е можно чинить тяжелую технику. 

Гнусные Мегси находятся на северо-вос- 
токе, северо-западе и юго-западе. Все три ба- 
зы хорошо укреплены, поэтому вы не сможете 
быстро разбить их. 

Как всегда, отстройте базу и защитите ее 
от непрошеных гостей башнями. Было бы не- 


сразу разведать местность ‘на западе 


построить между озером и краем карты обо- 


ронительную линию - так вы останетесь один 
на один с северо-восточной базой. 

Теперь начинайте уничтожать врага на 
своем берегу реки, и попутно колонизировать 
территорию. Таким образом вы захватите еще 
одну скважину рядом с местом высадки и две 
на севере. 

Пришло время покончить с врагами на ва- 
шей территории. База не очень хорошо укреп- 
лена, да к тому же почти полностью изолиро- 
вана, поэтому уничтожить ее не составит боль- 
шого труда. Захватите пустующие скважины. 

Можете немножко передохнуть, а потом 
приступайте к истреблению юго-западной 
группы. Проход туда только один — между 
холмов. База также не отличается особой за- 
щищенностью. 

На «десерт» осталась самая главная база в 
самом северо-западном углу. Она довольно 
большая, но с вашей материальной базой вы 
можете уничтожить и побольше. 

Миссия 7 - ТМеуе$ 

Ура! Наконец-то вам попалась тяжелая 
миссия. Задание в этой миссии будет трудно- 
выполнимым, а именно: вам предстоит за 45 
минут отстроить свою базу и, сколотив при- 
личное войско, отправиться на территорию 
противника. Там вы должны обнаружить и 
убить неких Каег Воззез. По истечении 45 
минут противник построит Теераа, и Каег 
В055е5 эвакуируются с места сражения. Вся 
сложность этой миссии в том, что вам надо 
уложиться в 45 минут. 

Быстро двигайтесь на югот места высадки 
и, обнаружив скважину, постройте рядом с 
ней базу. Не думайте о защите и штампуйте 
атакующие юниты. 

База с КаФег Во5$е5 находится на юго-запа- 
де карты, на другой стороне реки (не волнуй- 
тесь, мост есть), но прежде чем идти туда, от- 
правьтесь на север и разгромите небольшой 
отряд (его место расположения вы знаете — там 
еще стоят несколько ваших солдат), чтобы он 
при атаке не ударил с тыла по вашей базе. Не 
зарьтесь на пустые скважины - вам не до них. 

Накопив более-менее приличную армию, 
двигайте ее к врагу. Особо сильных укрепле- 
ний он не имеет, но учитывая то, что атаковать 
придется не очень сильными отрядами, они 
покажутся вам чересчур крутыми. Вашей по- 
беде также будет способствовать и новый 
юнит —- Мапё$. Суньте в свой отряд хоть пару 
таких штук, и сможете чуть-чуть расслабиться. 

Миссия 8 - 10$1 $045 

Хорошо, что после такой бешеной спешки 
можно отдохнуть. Вы оказались на острове и 
практически совсем одни, на нем находятся 
всего четыре вражеских солдата. 

Рядом с вашим островом расположены 
острова противника. У вашего соперника бу- 
дет две базы: на северо-западе и юго-востоке, 
анедалеко от центра карты находится большая 
войсковая группа. Но хорошего в этой миссии 
будет больше, чем плохого. У вас появится, во- 
первых, СВаз$15 Р|ап\, а во-вторых, два новых 
юнита — Оюдеги Оцееп. 

Спокойненько стройте базу и не забудьте 
про тех четырех смельчаков на вашем остро- 
ве. Захватите все скважины на вашем острове 
и перекиньте с его южной части мост через ре- 


ку. На этом острове захватите еще одну сква-_ 
_ жину. Мост на территорию противника, кото- 


рый вы будете строить с маленького острова, 
укрепите башнями. Копите силы для удара по 
мобильной группе в центре карты. 

После этого «Прохоровского сражения» 
(помните Великую Отечественную?) остатка- 
ми войск добейте завод в юго-западном углу 
карты. Пришло время вести осаду северо-за- 
падной базы. Туда есть только один проход — 
через мост, укрепленный башнями. Эта атака, 
пожалуй, вызовет у вас значительные мораль- 
ные и материальные потери. Напоследок ос- 
тавьте юго-восточную базу. Когда приступите 
к атаке, обратите внимание на два моста, под- 
ходящих к ней. Один из них чуть западнее, 
другой чуть восточнее. Второй лучше взо- 
рвать, ни в коем случае не проходите по нему 
к базе, т. к. он в два раза лучше укреплен. 

Миссия 9 - $та! РгоЫет 

В названии миссии явно преуменьшен ее 
смысл. Как не крути, а четверть карты база 
противника занимает точно. Она находится на 
северо-востоке. 

Ваш остров с островом противника соеди- 
няет мост. Кроме того, на севере и юго-восто- 
ке расположены острова со скважинами для 
заводов. На вашем их будет две. 

К большому сожалению, ничего нового в 
этой миссии вы не увидите. 

План действий такой. Быстро отсылайте 
ваших солдат на уничтожение моста на вашем 
острове. Теперь спокойно развивайтесь и не 
забывайте про вражеские новинки - бомбар- 
дировщики. 

Состряпайте небольшое войско, построй- 
те мост на северный остров и уничтожьте 
мост, соединяющий его с территорией про- 
тивника, после этого заселите островок. Так 
же действуйте и с другим пустым островом. 
Таким образом вы получите преимущество 
перед врагом в добыче материала. 

Теперь подготавливаем войска для атаки. 
Ее размер прямо пропорционален размеру 
вражеской базы, т. е. очень большой. 

Вам предстоит выбрать - нанести удар с 
двух сторон (причем на одной из них вы 
встретите серьезное сопротивление) или сод- 
ной. Если вы выбрали первый вариант, то де- 
лите армию на две группы, располагайте их на 
ваших юго-западном и юго-восточном остро- 
вах. Восстанавливайте мосты, прикрыв баш- 
нями, и бросайте войска в бой сразу по двум 
направлениям. Если вам по душе второй ва- 
риант, то ничего не делите, а просто восстано- 
вите мост на юго-восточном острове и атакуй- 
те базу с юга. 

Миссия 10 - О5арреатд 

Вы опять оказались в привычном для вас 
месте — между горным массивом и рекой. 

В этой миссии вам в основном придется 
обороняться. Следовательно, башен поставь- 
те побольше и посильнее. 

Вражеская база находится на северо-вос- 
токе. Внизу на небольшом острове расположе- 
ны завод и электростанция. Уничтожив их, вы 
немного облегчите себе задачу, потому что 
противник будет получать на треть меньше ма- 
териалов. Но даже в этой мерзостной ситуации 
увас будет повод порадоваться. Дело в том, что 
станут доступны для строительства Ргори оп 
Рап{, Номег РаФ, а также летающее боевое 


Последний немного \, 
облегчит вам задачу, “. 
но не стоит особо обо- 
льщаться на его счет, ос- 
новные надежды возложите 

на громадное количество танков и роботов. 

Но обо всем по порядку. Сначала развей- 
те свою базу и защитите ее. Постройте еще 
один завод поблизости. Теперь осторожно 
двигайтесь на север по берегу реки и подво- 
дите энергию. Когда достигнете «конца» реки, 
начинайте строить стену башен на север и чуть 
на восток (говоря географическим языком, на 
северо-северо-восток). Вы должны достиг- 
нуть еще одной такой же реки. У вас получи- 
лась заградительная линия. Разведайте все к 
западу от этой линии и застройте две откры- 
тые скважины. 

Теперь, как всегда, накапливаем силы и 
двигаем их в направлении к выше указанным 
заводу и электростанции. Уничтожить их эле- 
ментарно. Ступив на большую землю, идите к 
восточному краю карты, затем на север - на ба- 
зу. Кстати, туда есть еще один проход между 
скал - гораздо севернее. Он хорошо охраняет- 
ся, ноесли у васочень большая армия, то може- 
те использовать и его. 

Миссия 11 - Еп Ма5е 

И опять перед вашими глазами привыч- 
ный пейзаж, а в голове привычная цель на 
грядущую миссию - полное уничтожение. 

В этой миссии у вас появятся две новинки: 
можно будет строить дополнительные Мат 
Р/аги, а так же Огопе Род. 

От противника вас отделяют горы, что 
позволит вам поставить несколько башен у 
подхода к вашей базе. 

У врага будет одна большая база на севе- 
ро-западе и одна маленькая на юго-западе. А 
единственный проходик между гор в запад- 
ную часть карты защищает сильная группа. 

Разведайте окружающую территорию, 
найдите две скважины и захватите их. В севе- 
ро-восточном углу есть еще две скважины 
(одна расположена на острове, куда можно 
построить мост). 

Теперь копите силы и двигайтесь вдоль 
горной гряды на север. Там вы найдете этот 
единственный проход. Разберитесь с охраняю- 
щими его войсками, а на их месте поставьте 
несколько башен. Пополните армию и двигай- 
тесь на юго-запад, к маленькой базе между 
холмом и заливчиком. Ее уничтожение не зай- 
мет много времени, а вы пока стройте под- 
крепления. Собирайте войска и двигайте их по 
западному краю карты на север — вы подниме- 
тесь на холм, где беспрепятственно уничтожи- 
те завод. Пришло время спуститься в каньон и 
покончить с вражеской основной базой. 

Миссия 12 - [191 Еп@ 

Наконец-то финал. Увы, но это действи- 
тельно последняя миссия в компании за 5сог- 
р'ов. Легкой вам она не покажется. 

Противник очень хорошо укрепился, от- 
дельные строения охраняют не только башни, 
но и сильные юниты. Сил и материалов у про- 
тивника больше. Особенно разочаровывает 
второе. Противник построил аж четыре (!) ба- 
зы: основная в северо-западном углу, две про- 
мышленные на юге от основной, а также одна 
промышленно-защитная чуть к западу от вас 
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Разведайте близле- 

жащие территории, но 

не уходите далеко на юг 

и запад. Вы должны отыс- 

кать три скважины. Теперь стройте базу на 
холме, около двух из них. 

Скопите силы и двиньте их на юг - там на- 
ходится группировка врага. После ее уничто- 
жения вы сможете спокойно захватить еще од- 
ну скважину в юго-восточном углу. 

Теперь стройте армию побольше и двигай- 
тесь по лабиринтам между гор. Таким образом 
вы наткнетесь на гряду, тянущуюся с юга на се- 
вер. Почти на самом севере ее есть небольшой 
проход. Вот тут вам окажут очень теплый при- 
ем. Покончив с этой базой, подведите энергию, 
захватите скважины и постройте оборонитель- 
ную линию. Пополните армию новобранцами и 
двигайтесь по лабиринту дальше. 

ВМ найдете еще одну гряду, с проходом на 
юге. Его, естественно, тоже перегородили. 
Уничтожьте укрепления и постройте на этом 
месте свою линию обороны стелепортером для 
более быстрого восстановления сил. 

Пришло время разобраться с основной 
частью вражеской промышленности, а именно 
с тремя заводами на юго-западе. Они хорошо 
охраняются, поэтому вам придется приложить 
некоторые усилия. Ну а в конце уничтожьте 
главную цитадель даркенов на северо-западе. 
Единственный подход к ней — с юга. 

Совет — обдумывайте каждый ход, ошиб- 
ка может обойтись вам очень дорого. 


МЕВС$ 

Миссия 1 - Бо Ого 

Ну что же, разберемся с кампанией за 
последнюю из рас - мерков. В первой мис- 
сии вам необходимо выполнить самую про- 
стую задачу — уничтожить врага. 

Для этого вам даются следующие объек- 
ты: строения - Маш Рап{, Ро\ммег Р!ап\, 
Союпу, Кепегу, УтЫйса|, Епегду Веасоп и 
солдаты - Ка!4ег и Неауу Ваюег. 

Сразу после начала миссии разведайте 
территорию к югу - там находится скважина. 
Стройте все строения, а о защите базы не бес- 
покойтесь — с этим справятся солдаты. Имен- 
но на них стоит потратить все добытые ресур- 
сы. Стройте поровну автоматчиков и гранато- 
метчиков, потом разделите все ваше войско 
на две группы — большую и маленькую. Ма- 
ленькая останется охранять ваши владения, а 
большая станет армией вторжения. 

Противник находится на западе, однако 
не стоит идти к нему коротким путем - вас 
ждет пулеметная башня, которая покрошит 
ваших солдатиков на куски мяса за секунды. 
А действовать надо так, как говорил Барма- 
лей: «Нормальные герои всегда идут в об- 
ход». Двигайтесь сначала на юг, затем на за- 
пад, и вы выйдете к вражеской базе там, от- 
куда вас не очень-то ждут. А зря! 

Миссия 2 - Оц+ ОЁТВе Егутд Рат 

И опять враг не дает полюбоваться пре- 
красной природой. Настроили, понимаешь, 
баз. Ну что же, придется устроить людям ма- 
ленькую пакость, а именно - заразить виру- 
сом на большой базе следующие строения: 

Мат РИапт, ВеНпегу, М/еаропз Р!ап{ и Неад- 


на вашем берегу реки. ‚Лучше всего их унич- 
тожить до того, как организуется мост через 
реку и появятся ваши техники (которых, кста- 
ти, нельзя терять). 

Сразу после начала миссии двигайтесь 
на юг - там вы найдете скважину. Стройте 
базу. У вас появится строение Неаддиакег и 
солдат Роммегей Ваег. Последние должны 
будут составить основу вашей наступатель- 
ной армии. 

Но пока стоит позаботиться об обороне — 
скоро появится враг и начнется массирован- 
ная атака с применением танков. Отбиться 
будет тяжело, но если получится, стройте ки- 
боргов и гранатометчиков и отправляйте их 
группами к врагу. Путь на его северную базу 
один - в обход горы. Постарайтесь покон- 
чить сней минут за десять. Если получится, то 
особых проблем с выполнением основной 
задачи не будет. Прибудут ваши техники, а 
враг построит мост. 

Отбейте атаку небольшого контингента 
и, скопив силы, двигайтесь через мост. Там 
вас ждут пулеметные башни - разделайтесь с 
ними, и путь для техников открыт. 

Миссия 3 - Сопацегед Него 

Самая обыкновенная миссия. Просто 
уничтожаем врага и отправляемся отдыхать. 

В начале разведайте окружающую тер- 
риторию и постройте у скважины базу. 

В этой миссии у вас будет много нови- 
нок, а именно: Агтог Рап{, Ашосаппоп 
Томиег, Воске{ То\ммег, солдат Кафег Во5$ и 
танк И9П{ Саппоп. 

Защитите базу большим количеством 
башен обоих видов и начинайте произво- 
дить танки и пехоту. 

Вражеская база находится на юго-восто- 
ке, однако есть еще довольно большая группа 
войск. Ею стоит заняться в первую очередь. 
Лучше всего заманить ее парой танков на свои 
оборонительные сооружения. 

Когда сней будет покончено, объединяй- 
те свою армию вторжения и отправляйтесь на 
юг — там на холме расположился враг. Имея 
хороший запас сил, вы недолго будете мучить 
его. На всякий случай имейте в виду, что спе- 
циально для вас в северо-восточном углу 
карты есть еще одна скважина. 

Миссия 4 - $токт' 

Вот мы и добрались до главной базы лю- 
дишек. Теперь они попляшут! 

Цель только одна — полное уничтожение 
людей. Вы можете построить \\/еаропз Р!аг\, 
бетисопаиског Р!ап{, ВИаде, робота ВаШе Тгек 
и солдата Апаго. 

Ваша база находится в юго-восточном уг- 
лу карты, враг расположился в противопо- 
ложном. Кроме того, у него есть небольшая 
накопительная база далеко на север от вас. 
Именно она станет вашей первой целью. 

Построив базу и слегка защитив ее, на- 
чинайте производство танков и роботов. По- 
строенную армию укрепите пехотой. Теперь 
на север. По пути вам встретятся небольшие 
группы противника, но они не должны пред- 
ставлять большой угрозы. 

Разбив врага, на время оставьте эту груп- 
пировку, а на базе постройте другую. Ее под- 
ведите к северо-западному краю карты, н 


не совсем _ м вы не должны - заме- 
чены противником. . 

Теперь двигайтесь первой группой по 
берегу лавового залива, и вы наткнетесь на 
защитные сооружения противника. Естест- 
венно, люди пошлют все силы на отражение 
этой атаки, а вы тем временем наносите удар 
сзади. Кроме башен, вам ничто и никто не 
помешает. 

Миссия 5 - Рого\меп 

Очень простая миссия. Вам необходимо 
уничтожить два вражеских ТИап Сга\Мег на 
пути содной базы на другую. 

Вы располагаетесь в центре северной ча- 
сти карты на холме. 

Одна вражеская база (с которой и дви- 
нутся ТКап Сга\ммег) находится в северо-за- 
падном углу, вторая (место назначения) - в 
юго-восточном. Соединяет две базы дорога, 
по которой и будет двигаться конвой. 

Ваша цель — быстро построить базу и пе- 
рекрыть дорогу. 

В этой миссии у вас появятся Мезоп 
То\миег и Неауу Саппоп. 

Когда полностью построите базу, разве- 
дайте, где проходит дорога. Теперь с помо- 
щью маяков проводим туда энергию и пере- 
гораживаем дорогу группой пулеметных и 
мезонных башен (штуки по четыре). Остается 
спокойно ждать появления ТКап Сга\егов и 
лишь добывать ресурсы для починки башен, 
которые постоянно будут подвергаться напа- 
дениям. 

Миссия 6 - ВеБиНоп 

Тоже довольно легкая миссия. Цель 
обычная — полное уничтожение врага. Дадут 
вам в этой миссии Теерад и Тгапзта\. 

Изначально вы находитесь на острове, 
здесь же есть небольшая база врага. Кроме 
этого есть основная база к югу от вас, на ма- 
терике, а также две промышленные базы на 
западе и юго-востоке. 

Постройте базу, и пока можете обойтись 
без защиты. Состряпайте штук пять роботов и 
разберитесь с заводом и защищающими его 
башнями на вашем островке. Теперь разве- 
дайте остров полностью. Займите пустующую 
скважину. 

У вас есть возможность построить мосты 
в трех местах: один ближе к северо-западно- 
му углу карты, второй чуть южнее в том же 
течении реки, а третий — около бывшей базы 
врага, Постройте первый и третий и укрепите 
их башнями. 

Теперь копите войска и берите врага 
штурмом. Сначала разбейте западную про- 
мышленную базу, затем юго-восточную, а 
напоследок уничтожьте главную, напав с 
двух сторон. 

Миссия 7 - Оеер Ргее2е 

И опять даркены мешают вашему про- 
движению. Придется их уничтожить, 

Стройте базу и слегка защитите ее баш- 
нями. Можете также захватить скважину к 
югу от места высадки. Вы отгорожены от ос- 
тального мира чередой озер, между которы- 
ми есть небольшие проходы. Разведайте их 
берега, но далеко не уходите. 

Чуть южнее двух маленьких озер есть 
вражеский завод. Уничтожьте его, благо для 
этого не понадобится особо напрягать силы. 
Можете здесь построить свой завод. Если это 


сделаете, заодно поставьте етверади защит 
те это все башнями. ^^ . 

Теперь копите силы и не забывайте о но- 
винке — М/аг М/аег'ах. 

Враг расположился к западу от вас на 
двух холмах. Взять его будет очень сложно: 
сначала надо разобраться с южной частью 
базы, и только потом браться за северную, 
т. к. единственный проход туда — между хол- 
мами, и соваться туда равносильно само- 
убийству. 

Скопите побольше сил и двигайтесь в 
юго-западный угол карты, а оттуда на север — 
вы придете к подъему наверх. Разобравшись 
с базой, подгоните к северному краю холма 
артиллерийские установки — иногда ими по- 
лучается уничтожить некоторое количество 
вражеских построек на другом холме. Теперь 
доукомплектуйте армию и вперед - в злосча- 
стный проход, затем в конце его на холм, 
уничтожая все на своем пути к победе. 

Миссия 8 - Вез{ 5егуед Со! 

Наконец-то вы добрались до главной 
крепости даркенов. Она расположена на ост- 
ровах в северной части карты. 

Но не думайте пока о ней, а позаботьтесь 
о себе, Дело в том, что вся нижняя часть кар- 
ты представляет собой горный массив, в ко- 
тором есть всего четыре скважины и очень 
мало свободного места для строительства 
базы. Две скважины находятся в небольшой 
долине, в которой вам и нужно будет постро- 
ить базу. 

Ведите свою группу по каньону на вос- 
ток, и вы попадете в небольшую долину, ко- 
торая расходится еще на три каньона - на 
северо-запад, северо-восток и юго-восток. 
Вам нужен второй. Двигайтесь по нему и, 
уничтожив небольшую группу солдат, вы 
выйдете к заветной долине. Быстро стройте 
базу и защищайте хоть какими-нибудь баш- 
НЯМИ. 

Кстати, в этой миссии у вас появятся 
Сва5$1 Рапе и огромные роботы М/Чо\ 
Макег и Со|о55и5. Они вам сильно помогут в 
этой и последующих миссиях. 

Теперь из долины командиром разве- 
дайте область на севере базы (т. е. на окру- 
жающем плато). Постройте там маяк, Те!ераЯ 
и защитите это все башнями. Сделайте этот 
ТеераЧ главной строительной площадкой и 
начинайте строить армию. 

Накопив приличные силы, произведите 
разведку береговой линии на севере. Там 
можно построить мост. Подведите к этому 
месту энергию, укрепитесь башнями, стройте 
мост и начинайте вторжение. 

С первого раза может не получиться — 
враг очень силен. Главное — не пропускать 
его контратаки. Основные строения находят- 
ся на большом острове, находящемся к севе- 
ро-западу от того места, где вы проникли на 
территорию противника. 

Параллельно наступлению подводите 
энергию и стройте башни, чтобы не терять за- 
воеванных позиций. В заключительной ста- 
дии атаки, когда будет уничтожена основная 
база, перекиньте мост на небольшой остро- 
вок на севере — там находятся несколько 
энергостанций противника. Если миссия так 
и не завершается после полного очищения 
островов, прочешите весь массив. Это долго, 
но что делать... 


_ Миссия 9 - Метез!5 


Ну вот вы и остались один на. ‘один 0. 


скорпами. И уж конечно, они не уйдут от ва- 
шего гнева. В этой миссии вам предстоит по- 
ложить начало их разгрому, уничтожив про- 
тивника в этой богатой энергетическими за- 
лежами области. Вы оказываетесь на острове, 
полностью изолированном от мира. Но это 
даже хорошо. Постройте базу и займите обе 
скважины. Об обороне не особо беспокой- 
тесь. Когда достаточно разовьетесь, стройте 
мост на запад. Вообще, можно построить еще 
один мост на восток, но это стоит сделать чуть 
позже. Сначала разберемся на западе. 

Перекинув мост, разведайте область во- 
круг. Когда найдете скважину, прекращайте 
разведку и, подведя энергию с помощью ма- 
яков, стройте завод и защищайте узенький 
проход башнями. 

Теперь разберемся с врагом на западе. 
Перед строительством моста на всякий слу- 
чай рядом постройте несколько башен, атак- 
же скопите армию. Стройте мост и ведите ар- 
мию на другой берег. Там разберитесь с 
группировкой противника, а также унич- 
тожьте мост на юге. Колонизируйте и этот ос- 
тров. Теперь у вас уже шесть скважин. 

Скопив побольше сил, восстанавливайте 
мост и атакуйте базу на юге. Если хотите, 
уничтожьте и мост, перекинутый с этого ост- 
рова на восток, а лучше быстренько подвести 
энергию и поставить несколько башен. 

Теперь с острова, на котором вы заняли 
три скважины, перекидывайте мост на вос- 
ток. Хорошенько вооружившись, начинайте 
атаку на два защищенных завода в этой об- 
ласти. У врага осталась главная база в юго- 
восточном углу. Возьмите ее штурмом. 

Миссия 10 - Рагапо!а 

Ну, это уже надоело. Опять нужно унич- 
тожить врага. Правда, эту скуку могут немно- 
го развеять новинки: Ргори5юп Р!ап\, Ноуег- 
рад и Наег. 

Враг расположился на западе, на юге и на 
юго-западе от места вашего приземления. 

Стройте базу, защищайте ее, а затем на- 
чинайте экономическую экспансию - на запа- 
де находятся две свободные скважины. Загре- 
бите их под себя. Перекиньте мостик на остро- 
вок на юге - там есть еще одна скважина. 

Теперь стройте армию помощнее и дви- 
гайте ее на запад - к вражеской базе. Унич- 
тожьте ее и захватите пустующую скважину. 
Еще одна находится на перешейке между 
озерами. Рядом с этой скважиной поставьте 
ТаераЧ и стройте армию. Не забудьте об 
обороне. 

Скопив достаточно сил, двигайтесь на 
юго-восток. Там недалеко от края карты на- 
ходится небольшой контингент противника, 
а чуть к юго-западу от этого места есть вра- 
жеский завод и пустая скважина. Можете за- 
хватить их. 

Теперь скопите действительно сильную 
армию и двигайте её на юго-запад карты — 
там находится основная база врага. 

Миссия 11 - Везсие Каег 

Наконец-то какое-нибудь разнообразие. 
Надо спасти захваченных Каегов из плена и 
отправить куда-то с помощью телепортера. 

Вас высаживают недалеко от северо-вос- 
точного угла карты. Вражеская база с захва- 
ченными солдатами находится в противопо- 


эго враг распо- 
лагает еще одной, 
промышленной ба- 
зой, расположенной к 
западу от места высадки. 

В начале миссии двигайтесь к самому се- 
веро-восточному углу. Там появится скважи- 
на. Около нее постройте базу. Кстати, в этой 
миссии вам становятся доступны дополни- 
тельные Мат Р!апгы, атакже Тгапзрой. Кроме 
той скважины, которую вы заняли, есть еще 
одна рядом с местом вашего приземления. 
Построившись, копите армию. 

Теперь стоит разобраться с вражеской 
промышленностью. Выведите войска из ка- 
ньонов на равнину и двигайтесь на запад — 
наткнетесь на небольшую базу, которую нуж- 
но уничтожить. Затем двигайтесь на северо- 
запад и разведайте этот угол карты - там есть 
два вражеских завода. 

Опять собираемся с силами и двигаемся 
на юго-запад, где уничтожаем базу врага на 
двух холмах. Там находятся нужные Ка!егы. 
Строим для них Тгапзрой и Теерад, потом с 
помощью первого доставляем их во второй. 

Миссия 12 — Сопи$1оп 

Самая последняя миссия, причем доволь- 
но сложная и долгая для прохождения. Цель — 
полное искоренение противника. И защищать- 
ся он будет отчаянно. Ничего нового вы не по- 
лучите, т. к. все уже укра... пардон, придумано. 
Главное в миссии - захватить как можно боль- 
шее количество скважин и построить поболь- 
ше центров клонирования, чтобы любые за- 
траты не вызывали у вас кризиса в экономике. 
Благо сделать это не очень сложно — вскоре на 
карте появится столько скважин, что пальцев 
на руках не хватит, чтобы пересчитать их. 

Вообще, на архипелаге, где развернутся 
боевые действия, есть четыре крупных остро- 
ва посередине каждой из сторон карты и 
много мелких. Вы расположились на южном, 
враг имеет базы на северном и восточном и 
контингент войск на западном. 

Постройте базу и, скопив силы, пере- 
киньте мост на этот последний остров. Унич- 
тожьте врага, а также мост, построенный им. 
Спокойно обживите и этот остров, а также 
три островка в юго-западном углу. Вот у вас 
уже на один завод больше, 

Теперь займитесь базой на восточном ост- 
рове. Туда есть два пути: восстановить уничто- 
женный вами мост или строить два моста на ос- 
тровках в юго-восточном углу. Решать вам. В 
любом случае, после уничтожения базы взо- 
рвите мост на северный островок. 

Колонизируйте всю захваченную терри- 
торию и копите силы и ресурсы. Основную 
базу берите в клещи. Подведя на восточный 
и западный острова войска, постройте около 
тех мест, где собираетесь строить мосты, не- 
сколько башен. 

Теперь займитесь и самими мостами, 
форсируйте реку обеими группами и втор- 
гайтесь на территорию северного острова. 
После этого вас ждет долгий поединок с вра- 
гом. Постоянно подводите подкрепления — 
ваша мощная экономика позволит это. Посте- 
пенно вы уничтожите войска противника, и 
останется лишь смотреть, как взрываются 
здания, и упиваться славой великого героя. 


ТНЕ МЕОЕВМЕ$ $ М!$$10№$ (начало на стр. 34) _ 


|МСУВАТОМ 
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уже дойдете до севе- 
ро-западного и юго- 
восточного углов зала 
соответственно, один боец 
обязательно должен прикрывать спину дру- 
гого, т. к. дек‘зер вполне может выскочить из 
трубы и успеть добежать до одного из ваших, 
пока тот подходит и двигает ящики. 

После десятого хода с потолка в северо- 
западном углу упадут еще две пары дек’'зе- 
ров, но поскольку вы уже рядом, штык наго- 
тове, то неприятностей они вам не доставят. 

Обязательно откройте сундук в центре 
зала. Остальные сундуки открывать тоже 
желательно, но этот обязательно - в нем ле- 
жит домкрат, который позволяет открывать 
заклинившие двери, без него в следующей 
миссии вам будет тяжело. 

По завершении миссии, если вдруг кто- 
то еще оставался без винтовки, можно зайти 
на базу со снаряжением. Ничего нового там 
не появилось (и не появится), потому можно 
и не заходить. Но я сильно сомневаюсь, что 
вам удастся пройти следующую миссию, ес- 
ли вы не послушали моих советов и у вас нет 
винтовки для каждого бойца. 


3. ЗМОМ’$ НОМС 

Передатчик не работает, но вы получи- 
ли сигнал бедствия от Саймона, который на- 
ходится где-то к востоку без патронов и под 
обстрелом сай’ку. Необходимо спасти его и 
всем добраться до зоны выхода. Это до- 
вольно сложная миссия, и вам понадобится 
все ваше умение и изрядная доля везения. 

В начале миссии вашим бойцам не до 
Саймона. Тому достаточно просто переме- 
щаться с места на место, чтобы сай’ку в него 
не попал, Вашему же отряду угрожает ии’зер, 
один из самых опасных скай'геров. Он умеет 
восстанавливать свое здоровье, и только со- 
средоточив на нем всю огневую мощь отряда, 
его можно убить. На первом ходу вы должны 
построить всех бойцов так, чтобы обеспечить 
каждому свою зону обстрела. И никакой 
стрельбы! На втором ходу переведите всех в 
режим обороны, и тоже ни единого выстре- 
ла. Теперь они сами обо всем позаботятся. 

После победы над ии'зером двое (один 
из которых с домкратом) пусть идут вызво- 
лять Саймона, а по пути подстрелят сай'ку. 
Для этого, подойдя поближе к комнате Сай- 
мона, разверните их лицом к сай’ку и по- 
ставьте в состояние обороны. Двое других 
тем временем направляются к двери, веду- 
щей в центральные залы. 

Дальше важна согласованность дейст- 
вий бойцов. В тот момент, когда вы откры- 
ваете дверь в комнату с Саймоном, он дол- 
жен, разбив штыком два ящика, быстро по- 
полнить свой боезапас и еще более быстро 
сматываться. Двое бойцов, вошедших в 
комнату, прикрывают его отход, а затем от- 
ходят сами на соединение с другой частью 
группы, которая развлекается и наращивает 
опыт, кромсая беззащитных рей'зеров. Ког- 
да все забегут в эту комнату, просто закрой- 
те за собой дверь. 


. ч0е и бесславное бегство 
‘связано с тем, что через’открытый проход 
пойдут два го’зера, а кроме того, откроется 
еще один люк, через который полезут 
рей’ку. Саймон — подрывник, и можно было 
бы попытаться пробиться к люку и взорвать 
его. Но тогда придется выйти на открытое 
пространство, заполненное рей’ку, воору- 
женными дальнобойными бластерами, а 
это не тот путь, который ведет к победе. В ус- 
ловиях хронической нехватки боеприпасов 
единственная оптимальная стратегия борь- 
бы с рей’ку — это тесные комнаты и верный 
штык, не требующий перезарядки. 

После этого вы можете либо сходить и 
взорвать люк на северо-западе — там в сун- 
дуке лежит еще один домкрат, либо всем 
перейти в следующий зал, снова закрыв за 
собой дверь. 

Здесь вам все-таки придется взорвать 
люк, чтобы не допустить войны на два фрон- 
та, когда вы двинетесь дальше. И здесь же 
вы узнаете, что на уровне есть еще один 
сай‘ку, но достать вы его пока не можете. За- 
то он вас может! Помните об этом. 

Дальнейшие действия стандартны: через 
две двери одновременно входите в зал с 
двумя люками; максимальная экономия за- 
рядов (тратить их на рей’зеров глупо); взры- 
ваете оба люка; заняв позицию в северо-вос- 
точном углу, убиваете сай'ку; режете посто- 
янно запрыгивающих к вам в комнату рей'ку. 

Сложности начинаются, когда вы пробуе- 
те открыть дверь в маленькую комнату. Там 
находится один го’зер, но выманить его вы не 
можете, т. к. все новые и новые рей’ку стано- 
вятся на его пути и не дают ему добраться до 
вас. Они все лезут и лезут, это хорошо для на- 
бора опыта, но выполнить миссию так не 
удастся. Откройте восточную дверь, один шаг 
вперед, откройте вторую дверь в маленькую 
комнату, шаг назад и закройте за собой дверь. 
Теперь вам остается дождаться, когда го’зер 
выйдет из маленькой комнаты, быстро забе- 
жать в нее и закрыть дверь у него за спиной. 

Сразу вслед за первым бойцом заводи- 
те в комнату всех, кого сможете, т. к. скай'ге- 
ры рассвирепеют от вашей наглости и следу- 
ющим ходом ВСЯ комната будет забита 
рей'ку. Хорошо, что она маленькая. 

Если вы без потерь отразите первый на- 
тиск, то завершение миссии не вызовет осо- 
бых проблем. 

Вы можете зайти в. северо-восточную 
комнату, там в сундуке есть еще один дом- 
крат, но он не стоит того, чтобы из-за него 
рисковать. 

Зону выхода охраняет го’зер. Вымани- 
ваете его в маленькую комнату, и штык ему 
в спину. Затем отходите к зоне выхода. Если 
у вас еще остались заряды, то теперь их 
можно уже не экономить, потому — один в 
режим обороны, остальные отходят, на сле- 
дующем ходу меняются. 

Дальше варианты прохождения расхо- 
дятся: выбрав одну миссию, другую в дан- 
ной компании сыграть уже нельзя. Здесь и 
далее миссии ветвлений сюжета имеют 
двойную нумерацию. 


4 
'ВООТЕ #1 


ЗЕАЯСН 


Саймон разбирается не только во 
взрывчатке, но и в радиопередатчиках. Он 
предположил, что если вам удастся под- 
ключить одновременно два аварийных ге- 
нератора, то, возможно, удастся и нала- 
дить связь с космической станцией. На пер- 
вом этапе вы должны включить рубильник. 

Очень простая миссия. Несколько 


„ АМТЕММА 


рей‘ку, которые сами выпрыгивают на шты- 
ки. Несколько люков, которые надо взо- 
рвать. Несколько рей’зеров, которые торо- 
пятся умереть. И вдоволь патронов, чтобы 
ни в чем себе не отказывать. Это проще, 
чем съесть гамбургер. 


4.2. АМТЕММА ЗЕАВСН 
ВОЧТЕ #2 

Значительно сложнее, чем первый ва- 
риант. Карта больше, здания затрудняют ма- 
неврирование, но боеприпасов вполне до- 
статочно и особых проблем возникнуть не 
должно. 

Задача миссии — включить рубильник на 
западном краю карты. Чтобы открыть дверь, 
ведущую к нему, необходимо включить два 
рубильника в боковых комнатах. А чтобы от- 
крыть двери в эти комнаты, включите два ру- 
бильника в центральной комнате. 

Одна из возможных стратегий: прежде 
чем заниматься всеми этими дверьми и ру- 
бильниками, всем отрядом пройдитесь 
вдоль северной стены и взорвите все люки, 
чтобы рей'зеры не путались под ногами. 


ТНЕ ОО РОВТ 

После любой из этих миссий вы получи- 
те доступ к настоящей базе. Здесь вы попа- 
дете в ситуацию, с которой вряд ли встреча- 
лись в первой части игры - у ваших бойцов 
пунктов опыта хватит на многое, а вот пунк- 
тов оборудования в обрез. Порядок поку- 
пок: каждому по дополнительной обойме, 
потом каждому по сервоприводу (он добав- 
ляет по одному шагу на ход, вместо трех у 
каждого будет уже четыре). На большее вас 
уже не хватит, остальное потом. 


5.1. МЕХТ АМТЕММА #1 

Полдела сделано, вы включили питание 
первой антенны. Теперь необходимо вклю- 
чить вторую. 

Эта миссия значительно сложнее преды- 
дущей. Боеприпасов много, но это может сы- 
грать с вами злую шутку: скай’геров тоже 
много, а ваши винтовки способны выпол- 
нить всего четыре выстрела подряд, потом 
они перегреваются. Прежде чем ставить бой- 
ца в режим обороны, обратите внимание, 
сколько еще выстрелов он может сделать. 

Взорвав оба люка внизу, разделите от- 
ряд на две части: одна пойдет вправо, дру- 
гая влево. Саймон должен присоединиться к 
тем, кто идет вправо, и взорвать люк, из ко- 
торого лезут дек’зеры. После этого двое, 
включая Саймона, пополнив боезапас, идут 
на помощь второй группе. Один боец дол- 
жен остаться стоять на южной платформе. 


Дело в том, что из’люка около выключателя 
‘время’от времени будут вылезать го’зеры и 
идти навстречу вашему основному отряду, а 
он их должен прореживать, желательно 
«под нуль». Го’зеры стараются не поворачи- 
ваться к нему спиной, но будьте терпеливы, 
и удача вам улыбнется. На дек'зеров не об- 
ращайте внимания, держите оружие холод- 
ным. Ваша цель - го’зеры. 

Вторая группа встретит несколько рей‘ку 
и дек'зеров, но тоже ничего сверхсложного. 
Вам важно быстро продвигаться вперед, т.к. 
к ним навстречу направляется го’зер, а иг- 
рать с ним в пятнашки лучше на открытом 
месте, а не на узких мостках. 

Прикрывая друг друга, поднимайтесь 
наверх, взорвите люк на юго-востоке, чтобы 
остановить поток дек'зеров, Затем спокойно 
отправляйтесь к выключателю, боец на юж- 
ной платформе должен обеспечить вам от- 
сутствие го'зеров. 


5.2. ХТ АМТЕММА #2 

Выстраивайте бойцов в ряд и стреляйте 
по скви’ку наверху. Они слишком далеко, 
вероятность попадания низкая, но очень уж 
неприятно попасть под огонь их бластеров. 

Теперь каждый боец несет двойной за- 
пас зарядов, а на уровне полно ящиков с бо- 
еприпасами, потому патронов не жалейте. 
Хотя расслабляться тоже не стоит, наверху 
около заветного рубильника находится люк, 
из которого еще вылезут новые скви’ку. 


6. ВАТТЕВ!Е$ МЕЕОЕО #1 

Здесь обе сюжетных линии сливаются в 
одну, и следующая миссия одинакова при 
любом выборе. Но перед этим загляните на 
базу и прикупите сервоприводы для тех, ко- 
му их в прошлый раз не хватило. 

В этой и следующей миссии важнейшей 
вашей задачей будет обеспечить одному из 
бойцов три свободных пункта опыта. Зачем 
это надо, вы узнаете позднее. 

Не простая, а очень простая миссия. 
Всего несколько рей’зеров и никаких нео- 
жиданностей. Цель миссии — открыть все 
сундуки и добраться до мест, помеченных на 
карте буквой «А» (всего их четыре). Стоять 
на них не обязательно, достаточно просто 
один раз наступить. Буква становится крас- 
ной — значит, зона включена, можно с чис- 
той совестью идти дальше. 


7. ВАТТЕНИЕ$ МЕЕОЕО #2 

Вы продолжаете поиск так необходи- 
мых вам батарей для передатчика. В этой 
миссии вы должны наконец-то их найти, по- 
путно включив три рубильника. 

Ваши бойцы уже настолько круты, что 
несколько скви’ку и рей’зеров ничего для 
вас не значат. Батареи вы найдете в неболь- 
шой вытянутой комнате на востоке. 

В тот момент, когда вы включаете ру- 
бильник, с потолка или из-под пола(а воз- 
можно, что и одновременно) появляются 
новые рей’зеры. Поэтому лучше включать 
его на первом ходу, чтобы успеть порезать 
всех новоприбывших, а не на последнем. 


шать такой родной голос майора Разер- 
форд. Она за вас волнуется, и потому она и 
Вайне высадились на планету на парашютах, 
но ветер разнес их в разные стороны. Оста- 
вив Саймона около передатчика, вы должны 
помочь Вайне добраться до зоны выхода. 

Перед миссией обязательно возьмите 
один огнемет! Именно для этого вам были 
необходимы три пункта опыта. В начале вы 
видите только две позиции для ваших бой- 
цов — займите их, причем один из бойцов 
должен быть с огнеметом. Переключитесь в 
режим карты, и вы увидите другие доступ- 
ные места, а также Вайне. Одного бойца по- 
ставьте рядом с ним. 

В этой миссии вы встретите пир’ку. Вое- 
вать против них винтовками можно, но тя- 
жело. Гораздо эффективнее двуствольный 
автомат Вайне (особенно в упор!) или огне- 
мет (это просто супер!). Не забывайте про 
возможность переключить огнемет во вто- 
рой режим и, потратив два заряда за раз, за- 
лить огнем площадь 3ХЗ, что иногда весьма 
полезно. 

Проход возможен только через цент- 
ральный зал, его-то вы и должны очистить 
от пир'ку и группки рей’зеров, двигаясь с 
двух сторон навстречу друг другу. 


р 
9. ОМ ТНЕ ВОАО АСАШМ 

Вам удалось связаться с майором Разер- 
форд: она находится снаружи, значит, и вам 
пора выбираться на свежий воздух. Надо 
добраться до зоны выхода. Но перед этим 
купите для Вайне сумку для дополнительно- 
го боекомплекта. Огнемет обязательно ос- 
тавьте, он еще не раз вас спасет. 

Здесь вы впервые встретите горе’ку — 
это новый скай'гер, в первой части игры его 
не было. Это самый умный из монстров, хо- 
рошо бронирован, вооружен бластером, 
умеет открывать двери и может стрелять в 
течение вашего хода, т. е. переходит в ре- 
жим обороны так же, как и вы! За сообрази- 
тельность получил кличку Эйнштейн. 

Держите весь отряд вместе. Никогда не 
угадаешь, откуда появится очередной Эйн- 
штейн, а справиться с ним можно, только 
объединив усилия всего отряда (и в первую 
очередь огнемет). 


5$СВАРРУ СОМВОТ$ 

Оружие, которое появляется на этой ба- 
зе, не настолько хорошо, чтобы менять на 
него то, что уже есть. Снаряжение - другое 
дело. Следующая миссия будет довольно 
сложной, а потому к ней надо как следует 
ПОДГОТОВИТЬСЯ. 

Вам понадобится огнемет (если вы его 
уже продали) и одна снайперская винтовка. 
Постарайтесь купить оптический прицел для 
Вайне и того бойца, который получит снай- 
перскую винтовку. Хорошо бы дать им силь- 
нодействующие стимуляторы и заменить 
легкую броню на стандартную, еще лучше 
сделать это для всего отряда. Покупки пере- 
числены в порядке убывания их важности, 


МГАУ! Е — = Поэтому решайте са- 
Связь заработала, и вы смогли услы- 


ми, все зависит от 
вашего запаса пунктов 
оборудования. 


10. ТНЕ ТВ?УМ$ 

Цель миссии: достичь зоны выхода всем 
отрядом, включая майора Разерфорд. Вся 
проблема заключается именно в этом 
«включая», т. к. ваш отряд и так около зоны 
выхода, зато майор просто очень далеко — 
на противоположном краю карты. 

Перед тем как расставлять бойцов, 
включите режим просмотра карты и выбе- 
рите, по какому флангу будет прорываться 
майор. От этого зависит, куда вы поставите 
отряд, — они должны будут прикрывать ее, 
не забывая и о себе. Карта симметрична, по- 
тому выбор стороны не особенно важен. Я 
выбрал северную часть. 

Для успеха очень важны согласованные 
действия всего отряда, а главное, точное 
прохождение майором маршрута бегства: 
любое отклонение от него чревато провалом 
миссии. 

Итак, первым ходом Разерфорд долж- 
на, использовав все свои шаги (а у нее их 
много, ей помогает флаг), встать у торца ле- 
вого здания вплотную к стене. Не пытайтесь 
стрелять, это бесполезно — врагов слишком 
много. Вторым заверните за угол и идите 
вдоль стены, опять же использовав все ша- 
ги. Третий ход: пробежав по крыше крайней 
вентиляционной коробки, спрячьтесь за 
бочкой у ее угла. Когда вы &тоите за бочкой, 
вы оказываетесь вне зоны прямой видимос- 
ти рей'ку, а значит, они не могут стрелять и 
должны обходить препятствие. 

Тем временем ваш отряд делится на две 
части. Огнеметчик и еще один боец с вин- 
товкой (и, желательно, с аптечкой, его будут 
бить больше всех) остаются около зоны вы- 
хода: огнеметчик поджаривает рей‘ку, появ- 
ляющихся на крыше, а второй прикрывает 
его от дек'зеров, которые обязательно при- 
бегут с левой стороны здания. 

Снайпер, используя стимуляторы, торо- 
пится занять позицию около забора, ограж- 
дающего яму с двумя тр'янами. На третьем 
ходу он должен подстрелить дек'зера, кото- 
рый оказался в непосредственной близости 
от майора - самой ей на это ходов не хватит. 

Вайне и оставшийся боец обеспечивают 
прикрытие снайпера. На втором ходу стре- 
ляйте не в дек’зера, а в соседнюю сним боч- 
ку - вы должны очистить путь снайперу. В 
случае необходимости Вайне может залезть 
на крышу вентиляционной коробки и от- 
влечь огонь рей’ку на крыше дальнего зда- 
ния с майора Разерфорд на себя. 

Четвертый ход: майор делает один шаг на 
крышу вентиляции и одним выстрелом в бочку 
убивает трех рей’ку сразу. Потом того рей‘ку, 
что стоит рядом (если на это ушло больше двух 
выстрелов, значит, вам сегодня не везет, но 
еще не все потеряно) ‚ затем надо спуститься на 
землю с задней стороны вентиляционного ко- 
жуха. Декзера опять должен взять на себя 
снайпер. 
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майор бежит кящи 
ку С ‘патронами’ и 
опять встает за бочку. 
Патроны ей, конечно 
1 же, не нужны, и следую- 
щим ходом она максимально далеко забегает 
за здание и встает около сундуков со снаряже- 
нием. Все! Миссия практически выполнена, 
здесь ее уже никто не достанет, а дальнейшие 
действия не доставят вам серьезных хлопот. 
Можно даже немного расслабиться и поко- 
паться в сундуках. Отходить лучше всего 
вдоль забора: здесь Разерфорд будет недося- 
гаема для выстрелов рей'ку. 


НО ННИЯ: 
11. ТО ТНЕ РОЕЁ ЭТАТЮМ #1 

Для того чтобы аварийные генераторы 
продолжали работать, вы должны найти 
топливо. У майора Разерфорд есть старая 
карта города, и вы направляетесь к неболь- 
шому хранилищу, где, возможно, сохранил- 
ся некоторый запас горючего. 

Для завершения миссии все бойцы 
должны достичь зоны выхода. Есть несколь- 
ко вариантов достижения этой цели. 

Можно пойти вперед со всей дури, ре- 
шая проблемы (вернее, просто уничтожая 
их) по мере возникновения. Из юго-запад- 
ного люка полезут скви’Ку, да в таком коли- 
честве, что мало не покажется. Из юго-вос- 
точного будут вылезать скви’ку вперемешку 
с дек'’зерами, но меньше числом. Поэтому 
по восточной лестнице пусть идут Вайне с 
автоматом и еще один боец с винтовкой, а 
все остальные — по западной. 

Второй вариант заключается в том, что 
двое со снайперскими винтовками не спеша 
расстреливают пир'ку наверху, подрывник (а 
у вас уже должна быть взрывчатка, она была 
на одном из предыдущих уровней в сундуке) 
взрывает люки, начиная с юго-западного, а 
остальные его прикрывают. Взорвав оба лю- 
ка внизу и убив пир’ку, поднимайтесь по 
восточной лестнице — этот путь короче. 

Но при любом варианте не мешкайте. 
Если вы будете слишком долго возиться, то 
из северо-западного люка повалят пир'ку, и 
перебить их всех вам уже не удастся. 


а 
12. ТО ТНЕ РОЕЁ ЭТАТОМ #2 

«Битва за бензин» продолжается! Мис- 
сия начинается не плохо, а очень плохо: че- 
тыре ии'зера сразу. Но дальше будет еще ху- 
же - зазданием перед вами стоят их товари- 
щи, И это только начало! 

Важно с самого начала правильно рас- 
ставить бойцов. Перейдите в режим про- 
смотра карты и расставляйте, начиная со 
второй (чтобы ии’зеру потребовалось сде- 
лать на один шаг больше, прежде чем он до- 
тянется до крайнего бойца) позиции с юга на 
север: винтовка, автомат, снайпер (майор 
Разерфорд), снайпер, огнемет, винтовка. 
Последняя позиция остается свободной. 

Первым ходом не стреляйте, включите 
каждому бойцу режим отдыха — лишний 
шаг им не помешает. На втором ходу сосре- 
доточьте весь огонь каждой тройки на бли- 
жайшем ии’зере. Вы обязательно должны 


его убить: если у него останется хоть жапля. 


здоровья, то к следующему ходу он полно- 
стью восстановится. 

После победы над ии’зерами одна трой- 
ка идет к северному проходу, другая — кюж- 
ному. Но не торопитесь высовываться: кро- 
ме толпы го’зеров там есть и парочка даль- 
нобойных горе’ку. Поэтому действуйте так: 
высунулся, пострелял, спрятался. А когда вы 
разделаетесь с Эйнштейнами, то вставайте 
на обе лестницы с двух сторон и крошите 
этих тупых го'зеров. 


13. РОЕЁ 9Р 

Эта миссия проходит в новом для игры 
интерьере, также появляются новые объек- 
ты - телепортаторы. Цель миссии - уничто- 
жить всех скай’геров и выключить подъем- 
ную платформу. В бочках находится топли- 
во, за которым вы, собственно, и пришли, 
поэтому стрелять по ним не стоит. 

На уровне есть зона выхода, но доби- 
раться до нее не надо. Как только убьете по- 
следнего монстра (при условии, что завет- 
ный рубильник вы уже повернули), вам со- 
общат, что миссия выполнена. 

Кстати, не только зона выхода здесь не 
нужна, но и телепортаторы. Проще и надеж- 
нее передвигаться пешком, телепортаторы 
выносят вас не в самые приятные места карты. 

Выходите из своего закутка, убейте го- 
ре’ку, потом издалека расстреляйте всех 
дек'зеров (вот где пригодились снайперы!). 

Кроме дек’зеров на воле гуляет пара 
ии'зеров, которых на этом уровне особенно 
сложно заметить. Постарайтесь экономить 
заряды огнемета, т. к. они вам еще понадо- 
бятся, чтобы разобраться с парой горе'ку, ко- 
торые находятся на дальнем краю платфор- 
мы, расположенной как раз напротив вашей. 
В центральной комнатушке на ней находятся 
сразу два ии’зера, так что будьте готовы. 


14. ТО ТНЕ ЗОМСЬЕЕ 

Добытое вами топливо несказанно пора- 
довало Саймона, который все еще сидит воз- 
ле передатчика. Но он тоже не терял время 
зря - ему удалось принять сигнал из джунг- 
лей, где вот уже шесть месяцев скрывалась 
от скай’геров какая-то женщина. Спасти 
гражданское население — святой долг воен- 
ных, и ваш отряд отправляется за ней. 

Сама простая миссия во всей игре. Но 
только если выполнить одно условие - не 
открывайте двери, не трогайте их. На восто- 
ке есть очень удобный проход. Если вы от- 
кроете дверь, то включатся лазеры в прохо- 
дах, которые будут убивать всех без разбо- 
ра, а также из разломов в земле будут 
постоянно появляться все новые и новые 
дек’зеры. Оно вам надо? 

В двух сундуках рядом с местом вашей 
высадки лежат системы охлаждения для 
оружия, поэтому пусть их открывают снай- 
перы, их винтовки греются быстрее всего. 
Кстати, весь отряд тащить на эту миссию не 
обязательно, хватит трех-четырех бойцов. 

Около зоны выхода дежурят несколько 
го'зеров. Можно поразвлечься, убивая их с 
помощью лазеров (включатели на северо- 


‚востоке и северо-западе), а можно и по ста- 


ринке, что добавит вашим бойцам еще не- 


много опыта. 


Здесь сюжет опять разветвляется. 
15.1. ВЕТВ Н 

Справедливо рассудив, что раз уж эта не- 
счастная женщина прожила в окружении мон- 
стров шесть месяцев, то потерпит и еще не- 
сколько часов, ваш отряд направляется на по- 
иски базы снабжения, чтобы пополнить свои 
запасы. Необходимо достичь зоны выхода. 

В начале миссии, расставляя бойцов, по- 
ставьте в правый ряд огнеметчика и Вайне с 
автоматом. Первым ходом все делают два ша- 
га назад (к западу) и становятся в режим обо- 
роны - вас ожидают два ии’зера и два сай‘ку. 

Обратите внимание на режим работы 
лазеров, они включаются по очереди, что да- 
ет вам возможность спокойно пройти до вы- 
ключателя у двери. Чтобы заманить ии’зера 
под луч среднего лазера, сразу после прохо- 
да по коридору встаньте рядом с лазером. За 
дверью еще несколько сай’ку и ии’зер, 

Выключатель в лабиринте с лазерами 
выключает их все, кроме последнего, кото- 
рым управляет следующий рубильник. 

За сундуками на юго-востоке отправ- 
ляйте только того бойца, у которого есть 
стимуляторы, в противном случае ему не до- 
браться до весьма приятного бонуса. 

За поворотом на востоке стоит ал’ку. 
Единственный способ убить его — это зама- 
нить под лазер. Но работает этот лазер через 
раз, поэтому вы должны включит рубильник, 
сделать переход хода, и только потом кто-то 
должен выйти в коридор и подразнить ал’Ку. 

После ал’ку вас ждут еще несколько 
ии’зеров. Сначала поставьте всех бойцов в 
режим обороны для радушной встречи до- 
рогих гостей, а затем добейте их прежде, 
чем они успеют восстановить свои силы. 


15.2. ВЕТВЕАТ - ТНЕ 
ОТНЕВ \/АУ 

Альтернативный вариант для миссии 
15.1, но несколько легче в прохождении. 

В начале миссии вас встречают четыре 
ии’зера. Открыв дверь, вы включаете лазе- 
ры. Не торопитесь входить, несколько ходов 
понаблюдайте за очередностью работы ла- 
зеров. Здесь нет выключателей, они включа- 
ются и выключаются автоматически по мере 
вашего продвижения по уровню. Основные 
враги, одиноко стоящие то там, то здесь, это 
пир'ку и еще несколько ии’зеров за дверью 
на востоке. Кстати, когда вы ее откроете в 
первый раз, все лазеры отключатся. 

Используйте стимуляторы и подбадри- 
вающее влияние флага майора Разерфорд, 
чтобы увеличить дальность пробежек бой- 
цов и успешно миновать опасные зоны. 


ОЗЕРО 5СВАР 

После нескольких миссий подряд без до- 
ступа к базе снабжения вы попадаете в поис- 
тине сказочное место. Впервые вам предлага- 
ют настоящее оружие. Настоятельно реко- 
мендую взять Епрапсед [азег бип. Это новое 
оружие, в первой части игры его не было. 


Оно всегда попадает в цель, выбивая каждый 
раз по два пункта здоровья, но довольно бы- 
стро перегревается. Переключив лазер в ре- 
ЖИМ В, вы сможете взять под контроль монст- 
ра, у которого осталось не больше 3 пунктов 
здоровья. После этого он до конца миссии 
становится полноценным членом вашего от- 
ряда, т.е. сражается, открывает двери и ящи- 
ки, включает зону выхода ит. п. 

Всех остальных вооружайте по собст- 
венному вкусу, но лучшим оружием на каж- 
дый день был и остается автомат ВоиЫе Еге. 


16.1. ВАСК 1М ТНЕ ЗСВАР #1 

Достаточно простая миссия с очень про- 
стым и понятным заданием - всех уничтожить. 

На вашей платформе находится пачка 
го’зеров, на северо-восточной — го'зеры впе- 
ремешку сгоре’ку. Разбираясь на своей плат- 
форме, не забывайте прятаться от бластеров 
горе’ку, которые бьют на большое расстоя- 
ние и могут причинить вам немалый урон. 

Если вы, послушав моего совета, взяли 
лазер, то можно расстреливать го’зеров из 
него, не утруждая себя попытками забежать 
кним со спины. У го’зера всего четыре пунк- 
та здоровья, и два выстрела из лазера га- 
рантированно убивают его. Еще забавнее, 
подранив го’зера, взять его (а еще лучше — 
несколько монстров) под свой контроль и 
через телепортатор отправить на другую 
платформу - пусть они делают всю опасную 
работу вместо ваших бойцов. Правда, весь 
опыт также достанется им. 


16.2. ВАСК 1М ТНЕ $СВАР #2 

Практически полная аналогия миссии 
16.1, но с чуть измененной картой. В прин- 
ципе, для победы достаточно всего одного 
бойца с лазером, который на каждом ходу 
будет брать под контроль по одному го'зе- 
ру, а уж те все сделают. Однако горе'ку то- 
же могут телепортироваться на вашу плат- 
форму, вот тогда-то вам и понадобится ог- 
невая поддержка других бойцов, т. к. у 
горе’ку 14 пунктов здоровья и хорошая 
броня, и так просто его не возмешь. 


17. ТНИА$ТУ 


Хорошая новость — «шаттл», который 
должен пополнить ваши запасы, уже готовит- 
ся. Плохая новость — когда он будет готов, ни- 
кто сказать не берется. Говорят, что скоро, но 
когда ты находишься на этой проклятой пла- 
нете, «скоро» — это слишком долгий срок. 

Это одна из самых сложных миссий в иг- 
ре. Вам грозят две напасти. Первая: тии’зе- 
ры- старшие братья го’зеров. Они очень 
мощные (за один удар они выбивают 20-40 
пунктов здоровья, что более чем достаточно 
для любого из ваших бойцов), очень живу- 
чие (30 пунктов здоровья!) и очень быстрые 
(9 шагов за один ход!). Кроме того, их просто 
немеряно на этом уровне! Единственная сла- 
бость тии’зеров, которая дает вам шанс на 
победу, — это то, что в течение одного хода 
они могут либо передвигаться, либо бить, а 
подойти и ударить не могут. Поэтому, если к 
вам подойдет тии’зер, просто отойдите на 


° шагназад; и вы в безопасности. Чтобы ком- 


‘пенсировать этот недостаток, тии'зеры напа- 
дают большими группами, окружая врага со 
всех сторон, и, возможно, вам некуда будет 
отступить. 

Вторая напасть — быстро осыпающаяся 
центральная платформа. Каждая потемнев- 
шая плитка может в любой момент обва- 
литься. Очень быстро проход к зоне выхода 
оказывается разрушен. 

Стратегия прохождения этой миссии 
следующая. Майор Разерфор, как самый бы- 
стрый боец вашего отряда, продвигается к 
юго-восточной платформе, где находится зо- 
на выхода. Остальные остаются на платфор- 
ме, с которой вы начинаете, и прикрываютее 
огнем. При этом они должны стараться скон- 
центрироваться на одном-двух тии’зерах за 
ход, чтобы дать возможность бойцу с лазе- 
ром взять под контроль как можно больше 
монстров. Контролируемые вами тии’зеры 
должны отвлекать внимание других скай'ге- 
ров от Разерфорд. При этом следите за цве- 
том плиток на полу: только светлые гаранти- 
руют, что вы не рухнете в бездну. 

К тому времени, когда центральная 
платформа почти целиком обрушится, май- 
ор уже должна быть в предбаннике юго- 
восточной платформы. Силами всего отряда 
расстреляйте всех тамошних тии’зеров, и 
Разерфорд спокойно займет зону выхода. 
Если вам повезет, то прежде чем обрушится 
центральная платформа, вы успеете переве- 
сти на юго-западную пару «своих» тии’зе- 
ров, который смогут заработать вам не- 
сколько пунктов оборудования, предвари- 
тельно перебив «нормальных» тии'зеров. 

Есть другой вариант завершения мис- 
сии. Этот способ вы сможете в дальнейшем 
применять неоднократно. Возьмите под 
контроль одного из тии’зеров, стоящих 
около зоны выхода, и займите ее им! А так 
как теперь это полноправный член вашего 
отряда, то миссия будет считаться выпол- 
ненной. 

Почаще сохраняйтесь, особенно перед 
выстрелом из лазера (уж больно часто он 
ломается), и внимательно считайте отлетаю- 
щие при выстреле пункты здоровья, чтобы 
случайно не убить кандидата в союзники. 


18. ЕМЕМ МОВЕ ТНИВЗТУ 

Так как особого выборау вас нет, то ваш 
отряд продолжает двигаться вперед. Ваша 
цель — телепортатор на южной платформе. 
Путь к ней лежит через стройные ряды 
тии’зеров и пир'ку, а также примкнувших к 
ним отдельных горе’ку. 

Никаких особых сложностей не ожида- 
ется. Используйте стратегию, которая теперь 
будет основной для вас - взятие противника 
под свой контроль и выполнение им всей 
«грязной» работы. Единственное дополне- 
ние по сравнению с предыдущей миссией, 
это необходимость подлечить подконтроль- 
ного вам тии’зера, прежде чем отправлять 
его под бластеры пир'ку и горе'ку. 


Вот «шаттл» про- 
грохотал? и ага... Вы по- 
лучили посылку с родины, 
т. е. со станции - вода, прови- 
ант, дополнительное снаряжение. Все это 
значительно подбодрило погрустневших бы- 
ло бойцов. Задача вашего повеселевшего от- 
ряда — добраться до телепортатора на юго- 
западе не более чем за 35 ходов. 

Вначале миссии включите режим карты: 
у вас две зоны высадки отряда. Бойца с ла- 
зером необходимо поставить на юго-вос- 
точной, т. к. на первых же ходах он должен 
будет «завербовать» тии’зера, чтобы спасти 
себя и товарищей. 

Телепортатор находится на платформе, 
которая возвышается над всем уровнем, а вы- 
ход с подъемника на нее обстреливается не- 
сколькими горе'Ку из зала на севере. Прежде 
чем вступать на подъемник, каждый боец 
должен отдохнуть или даже принять стимуля- 
тор, чтобы наверху сразу спрятаться за стеной. 

35 ходов - достаточно большой запас 
времени, но не стоит увлекаться второсте- 
пенными задачами типа боковых комнат с 
сундуками, сосредоточьтесь на главной це- 
ли, иначе вы не успеете. 


ЕВЕЗН ЗОРРЫЕ$ 

Те самые припасы, который вам сброси- 
ли с «шаттла». Здесь все, что нужно для по- 
беды. В дальнейшем будут еще базы с раз- 
личной экзотикой, но уже сейчас у вас есть 
оружие, которое вы возьмете с собой в по- 
следнюю миссию. 


20. ТО ТНЕ ЗОМСЕЕ - ТВУ 

Вторая попытка пробиться в джунгли на 
выручку к Стил по прозвищу Бензопила. 
Цель миссии — всем отрядом добраться до 
любой зоны выхода. 

Возможно, это мое субъективное мне- 
ние, но добраться до западной зоны выхода 
проще, чем до восточной. Поэтому отправ- 
ляетесь всем отрядом на запад. Один боец 
прикрывает тыл от нападения дек’зеров, ко- 
торые прибегут, если вы замешкаетесь. 

Первым делом возьмите под контроль 
одного тии'зера. Его задача — отвлекать на се- 
бя внимание других тиизеров. Он не должен 
никого убивать сам, т. к. после этого не смо- 
жет убежать и будет убит. Обязательно ставь- 
те его рядом с линией лазера (стационарно- 
го): бывшие друзья будут окружать вашего 
тии’зера со всех сторон, но включающиеся ла- 
зеры каждый раз будут уменьшать их число. 

В это время весь отряд перебежками 
продвигается к зоне выхода. Там могут по- 
являться дек'зеры, будьте осторожны. 

Не забывайте, что теперь тии’зер тоже 
член вашего отряда, а значит, для заверше- 
ния миссии он тоже должен достичь зоны 
выхода. Или умереть, подставившись под 
удар в тот момент, когда ваши бойцы уже 
заняли свои места. 


ОКОНЧАНИЕ В СЛЕДУЮЩЕМ НОМЕРЕ 


КВОЗЗЕРВЕ (начало на стр 


ККМО 2 
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= // В начале уров- 
ня, внизу, посреди 
базы союзников, вам 
ый" —— Мое Ошроз, 
четыре Теснт«ап'а и немно- 
го войск. Главную базу можно расположить 
посреди базы союзников, а вот остальных 
юнитов стоит послать на поиски своей базы, 
которая находится в самом верху карты. 

Двигайте своих юнитов по правой сто- 
роне карты, придерживаясь самого края, 
дабы не показываться на глаза врагу. По до- 
роге вы обнаружите строение, приносящее 
противнику деньги (то есть нефть), рядом 
стоит защитная вышка первого уровня. 
Уничтожьте строение и двигайтесь дальше 
вверх. Скоро на пути вам попадется еще та- 
кое же строение, разрушьте и его. Два из че- 
тырех таких строений вы уничтожили. 

Дойдя до верхнего угла, следуйте нале- 
во, и вы найдете вашу базу. Теспп«ап‘ами 
почините ее. Сразу же постройте ВезеагсН 
[аб и Агтогу, сделайте апгрейды и поставь- 
те по бокам вашей базы защитные вышки и 
несколько Тесптаап'ов рядом. Далее пост- 
ройте четыре 5о1аг СоЙесюг для притока фи- 
нансов. А если вы хотите, чтобы это проис- 
ходило еще быстрее, займитесь добычей 
нефти, ведь ее вокруг вас немерянно. 

Но не стоит увлекаться развитием вашей 
базы, подумайте о союзнике. Если вы раз- 
вернули главную базу на его территории, то 
ее можно расширить. Постройте Маснте 
Кор и Ваггаск, усовершенствуйте их.и про- 
изводите юнитов. Ах да, чуть не забыл: если 
вы хотите оставить врага практически без ре- 
сурсов, то пройдите по левой стороне карты 
в самый низ, там еще два строения, принося- 
щие деньги. Накопите приличное количество 
техники и дайте знать, кто здесь хозяин. 


НОЕ & ЕЕК 
Сопротивление: среднее. 

Технический уровень: 4. 

Количество ресурсов: среднее. 
Поверхность земли: город. 

Противник: «Роботы». 

По одной базе у противника и союзников. 

Ваши войска расположены в левом 
нижнем углу карты, их не так уж много, так 
что экономьте. Тесгиап'ы находятся в ле- 
вом верхнем углу карты и ждут, пока вы их 
освободите. Но не стоит особо торопиться, 
действуйте аккуратно, с большей отдачей. 

Стоит вам пройти немного вбок, и вас 
встретит робот, стреляющий энергетическим 
лучом. Это самый лучший робот врага на 
этом уровне, таких у него больше не будет. 
Двигайтесь по горизонтали и, дойдя до оче- 
редного угла карты, идите наверх, пока не 
дойдете до базы союзников. 

Теперь можно немножко передохнуть и 
понежиться на территории охраняемого уча- 
стка. Если ваши солдаты набрали немного 
опыта и их рамка стала синей или красной, 
то пусть подлечатся, жизни этих дорогих со- 
зданий еще пригодятся. Но не стоит особо 
расслабляться: вам же все-таки поручено за- 
дание, и не надо подводить командира. 

Идите налево и, выйдя на дорогу, спус- 
титесь немного вниз: вы увидите подземный 
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туннель. Чтобы пробраться туда, придется. 


его обогнуть. Далее двигайтесь все время 
налево, упершись в конец карты, направ- 
ляйтесь вверх. Не забудьте, что везде под- 
стерегают злобные враги, готовые сделать 
из вас отбивную. 

Освободив Тесппап’ов, выведите ва- 
ши войска на дорогу, проходящую по центру 
карты. Идите вверх, разбираясь со’ всеми 
врагами. Если вы повернете немного напра- 
во, практически около базы противника, то 


увидите бункер. Расчистите туда путь. Далее ` 


Теспи«ап’ом залезьте туда, и к вам присое- 
динится М/Биг ВотпБег. Теперь дело за вами, 
разнесите базу врага в пух и прах. 


КАМИКА2Е $ООАО 
Сопротивление: среднее. 
Технический уровень: 4. 
Количество ресурсов: среднее. 
Поверхность земли: город. 
Противник: «Развитые». 

Одна база противника. 

В этом уровне базы у вас нет, но дается 
некоторое количество техники и несколько 
Кагткаге. Это первый раз, когда вы можете 
использовать столь разрушительных юни- 
тов, но вам придется потренироваться в 
применении их. Действовать нужно акку- 
ратно, а не то вместе с врагами на воздух 
взлетят и ваши войска. Лучше держите 
КаптКате на расстоянии от остальных войск 
и применяйте отдельно. 

Очистите местность слева, а потом иди- 
те направо, чтобы враги не зашли вам в тыл, 
пройдите вверх под мостом и поверните на- 
лево. Далее по туннелю дойдите до конца 
карты, а потом строго вверх. Свернув напра- 
во, вы увидите строение. Уничтожьте его — и 
вам дадут Натег’ов и три Тесптаг'а. 

Вернитесь туда, где вы проходили пер- 
вый мост. Пошлите одного Тесптаап'а к мес- 
ту, откуда вы начинали уровень. Там должен 


быть бункер, где.находится мощный робот, 


оснащенный двумя плазменными пушками и 
одной ракетной установкой. Пройдя вверх по 
самой правой дороге, вы найдете еще один 
бункер. Там вас ждет наикрутейший танк, 
стреляющий расплавленным железом, спо- 
собным` сжечь все на своем пути. Этих двух 
юнитов хватит, чтобы разнести всю базу «Раз- 
витых», если умело ими воспользоваться. 
Начните атаку с правой стороны. Унич- 
тожив несколько оборонительных сооруже- 
ний, вы откроете путь на базу. Сначала взо- 


.рвите’завод по производству пехоты, чтобы 


враг не смог делать МеКап ‘ов для починки 
зданий и оборонительных вышек. Потом до- 
бейте оставшиеся вышки, и база врага оста- 
нется совсем голой. Уничтожить ее не соста- 
вит особого труда. 


ТЕТ’$ СЕТ ТЕСНМСАЕ 
Сопротивление: среднее. 
Технический уровень: 4. 
Количество ресурсов: среднее. 
Поверхность земли: горы. 
Противник: «Роботы». 
Одна база противника. 

Командование «Выживших» выделило 
вам всего-навсего четыре Тест &ап’а. Вы 


будете вести боевые действия в зоне;где на- 
ходятся пять бункеров с роботами. Но не 
стоит расстраиваться, четырех юнитов вам 
хватит даже с лихвой, главное — в начале 
уровня не потерять ни одного Теситааг"а. 

Как только загрузится уровень, возьми- 
те одного юнита и ведите вправо. Вы наткне- 
тесь на вражеского робота, но если бежать 
не останавливаясь, то вы успеете запрыгнуть 
в бункер. Теперь нужно найденным чудо- 
роботом быстро нагнать врага и уничто- 
жить, чтобы тот не успел добраться до ва- 
ших оставшихся Тесптап’ов. 

Далее пойдут менее напряженные дейст- 
вия. Недалеко от первого бункера находится 
и второй. Вам, вооруженному двумя робота- 
ми, расчистить дорогу к следующим бунке- 
рам не составит особых проблем. Единствен- 
ное, что вам доставит немного труда, так это 
горные лабиринты, но это может только по- 
влиять на время прохождения уровня. 

Ориентируйтесь на то, что вражеская 
база находится в правом верхнем углу. 
Пройдя через цепочки гор и огромный ске- 
лет умершего мутанта, вы выйдете к ней. Не 
оставляйте в живых ни одного «Развитого». 
ОЕАТН ЕВОМ АВОУЕ 
Сопротивление: сильное. 

Технический уровень: 5. 

Количество ресурсов: среднее. 
Поверхность земли: пустыня. 
Противник: «Развитые» и «Роботы». 

В трех местах базы «Развитых» и одна 
база «Роботов». 

С самого начала уровня вам дается не- 
сколько строений, но без главной базы, так 
что можно будет создавать только пехоту. Я 
знаю, что многие игроманы недооценивают 
солдатиков и действуют в основном техни- 
кой, но, поиграв в этом уровне без нее, вы 
поймете, что солдатики с их невысокой це- 
ной незаменимы и способны причинить 
врагу непоправимый урон. 

Итак, с начала уровня у вас ездят два О 
Тапкега к буровой установке за нефтью, но 
они находятся под обстрелом вражеской за- 
щитной башни, такчто или следите за каждым 
движением О! Тапкегов или поставьте их по- 
ка у базы, а сами проведите профилактику. 

А профилактика такова: модернизируй- 
те по очереди ваши ВаггасК’и. Произведите 
несколько Натег’ов и посадите их в ЕпТогсег 
АШКег. Слева и чуть внизу, на возвышенно- 
сти, находится база «Развитых». Подобрать- 
ся к ней можно только с воздуха. Возьмите 
нагруженный транспортник и высадите сол- 
дат книзу от вражеской базы, так вам никто 
не помешает осуществить задуманное. Вы- 
саженного десанта хватит, чтобы разнести 
врага. 

После этого можете не волноваться за 
ОЙ ТапКегы, их путь свободен. В дальней- 
шем «Роботы» произведут атаку на вашу 
нефтяную вышку. К этому времени, если вы 
постоянно делали апгрейды и занимались 
всерьез производством юнитов, у вас долж- 
но накопиться достаточное количество во- 
оруженных сил для того, чтобы отразить 
атаку врага. Залечив раны, высадите солдат 
в левой части карты и уничтожьте очеред- 


ещеодну высадку кверху от вашей базы. Та- 
ким образом вы зайдете в тыл последней 
базы мутантов. Вначале разбейте нефтяную 
вышку, а потом все остальное. 

Теперь дело за «Роботами»: их построй- 
ки расположены в правом нижнем углу. 
Можно, используя ЕпТогсег АШег, выса- 
диться в самый угол карты, а можно дейст- 
вовать напрямик. Но вход охраняют три за- 
щитных сооружения первого уровня. Если 
правильно расположить [азег Тгоорега, то 
он окажется вне досягаемости. А лучше про- 
изведите эти действия одновременно, про- 
тивник будет в шоке. 


СТЕНКЕ ТНВЕЕ 


Сопротивление: сильное. 

Технический уровень: 5. 

Количество ресурсов: среднее. 
Поверхность земли: пустыня. 
Противник: «Развитые». 

Одна база противника и две базы союз- 
ников. 

В начале уровня вам дается Мое Ощ- 
роз${, Мое Он! Ка и немного войск. 

Двигайтесь направо, пока не добере- 
тесь до «нефтяной лужи». Расположите не- 
подалеку от нее главную базу, а также при- 
мените Мое ОГ В!9 по назначению, то 
есть воткните его в черную дырочку (заты- 
кайте все щели на этом уровне, а не то кое- 
кто может пролезть). 

Постройте Ро\мег {айоп вблизи «нефтя- 
ной лужи», Аптогу и Везеагсй [аБ. Модерни- 
зируйте Агтогу до второго уровня и поставь- 
те вверху базы защитную вышку. Далее мо- 
дернизируйте главную базу до пятого уровня 
и постройте четыре Тйеггпа! Ехспапдег, затем 
четыре 5о|аг Сойесгог. Быстрый приток ресур- 
сов обеспечен. Потом сделайте все апгрейды 
и завершите строительство вашей базы. Ок- 
ружите ее защитными сооружениями и уста- 
новите энергетические стены. Так враг снача- 
ла будет атаковать стены, а потом уже и вы- 
шки, но уничтожить стены сложнее, чем 
вышки, да и стоятте значительно дешевле. 

После завершения строительства своей 
базы пора подумать и о союзниках. Их базы 
расположены по верхним углам. В левом уг- 
лу находится наиболее слабый союзник, а в 
правом — хорошо развитый. Но без вашей 
помощи они не выживут. Придется или от- 
влекать внимание врага на себя, или при- 
слать им подкрепления. 

Разрываться натри фронта я вам не сове- 
тую, так что возьмите под опеку только одно- 
го союзника, конечно же, правого. Если союз- 
ник разовьется так же, как и вы, то ваше пре- 
имущество перед врагом будет в два раза 
больше. Но уничтожить его будет все же не 
так просто. База врага имеет очень хорошее 
расположение, а подступы к ней охраняются. 

Производите авиацию и наземные вой- 
ска. Уничтожив авиацией оборонительные 
сооружения, сразу же атакуйте с земли. 
Только комбинированные действия дадут 
положительный результат. 


ЗРЕСАЕ ОЕНУЕНУ 


Сопротивление: сильное. 


зу «Развитых», далее произведите” 


-Технический уровень: 5. 
Количество ресурсов: среднее. 


Поверхность земли: пустыня. 
Противник: «Развитые». 
Одна база противника. 

В этом уровне вам поручено доставить 
двух Тесптап’ов из одной точки в другую, 
но просто так никто сделать это не позволит. 

Итак, сначала постройте Аптогу и мо- 
дернизируйте его до второго уровня. Уста- 
новите защитную вышку с правой стороны 
от базы на самую высокую точку, окружен- 
ную полукругом цепью гор, и приставьте к 
ней двух Тесртап’ов. Это следует сделать 
очень быстро, потому что враг практически 
сразу пойдет в бой. Если сделать все так, как 
я сказал, то вы сможете сдерживать некото- 
рое время атаки врага. 

Модернизируйте главную базу до пя- 
того уровня, затем постепенно стройте че- 
тыре Тпегта! Ехспапдег. Когда приток ре- 
сурсов увеличится, постройте еще не- 
сколько оборонительных сооружений, 
окружите их энергетическими стенами и 
до конца развивайте промышленность. 
Производите технику и уничтожайте все 
оборонительные сооружения врага слева 
от вашей базы, особенно делайте упор на 
противовоздушные установки. Не обяза- 
тельно уничтожать саму базу противника. 

Очистив местность, возьмите ЕпТогсег 
АШ!ег и летите по левому краю’`карты до 
верхнего угла, там захватите двух Тесп- 
дап’ов и возвращайтесь на базу, а потом на 
небольшой полуостров, который находится 
правее и выше вашей ‘базы: “Высадите там 
Теспиап’ов, и миссия будет завершена ва- 
шей победой. 

Но есть и другой, очень быстрый способ 
пройти эту миссию. С самого начала возьми- 
те Епфогсег Аег и, двигаясь по самой 
кромке правого края карты сначала в верх- 
ний угол, затем в левый, заберите Тесйп|- 
сап’ов и возвращайтесь таким же путем, 
главное - нигде не останавливаться. Если де- 
лать все четко и быстро, то ваш ЕпТогсег Аи- 
| ег не собьют, а вы сможете высадить Тесп- 
паап’ов на нужное место без потерь. 


ТНЕ СОМУОУ 
Сопротивление: сильное. 
Технический уровень: 5. 
Количество ресурсов: среднее. 
Поверхность земли: город. 
Противник: «Роботы». 

Одна база противника. 

В этой миссии у вас есть все необходи- 
мое, чтобы развиваться, кроме денег. 

Сразу после загрузки миссии объедините 
все войска и следуйте налево. Вы увидите 
вражеских \\№еед КЙег, которые направляются 
вверх. Стреляйте в самого последнего, унич- 
тожив его, переходите к следующему. Так вы 
не встретите отпора. Истребив их всех, подо- 
ждите немного, к вам подойдут остатки вра- 
жеского конвоя. Старайтесь не потерять ни 
одного воина в битве с этим конвоем, они 
еще ой как пригодятся. 

Потом идите вверх, пока не увидите за- 
щитную вышку. Расположите войска так, 
чтобы они ринулись в бой практически од- 


новременно»иначе 
вас перебьютпо од- 
ному. Сначала веди- “ 
те в бой легкую техни- 
ку, которая примет огонь 
на себя, а за ней Натегов. Не- 
много правее стоит еще одна такая вышка. 
Проделайте с ней ту же операцию, что и с 
предыдущей. 

Нахально пройдите через базу против- 
ника вверх и налево в самый угол. О чудо, 
вас ждут восемь ОЙ Тапкег’ов с нефтью и не- 
много техники. 

Теперь надо проделать такой же путь, 
только в обратную сторону. По дороге унич- 
тожьте вражескую буровую вышку, оставив 
таким образом противника без ресурсов. 
Возвратившись на базу с грузом, примените 
его по назначению и постройте Мое Би! 
а. После этого развивайтесь, можно даже 
не до конца, так как враг значительно ослаб- 
лен. Уничтожить его не составит труда, все 
тяжелое уже позади. 


СНАВЫЕ ООМТ ЗОВЕ 
Сопротивление: сильное. 
Технический уровень: 5. 
Количество ресурсов: среднее. 
Поверхность земли: горы. 
Противник: «Роботы». 

Две базы противника. 

Вы начинаете внизу карты, войск не 
очень: много: всего шесть юнитов, но не в 
этом дело. Как только вы выйдете за грани- 
цу полуострова, на вас нападет энергетичес- 
кий шарик. Главное — не подпустить его 
близко, а на расстоянии он не страшен. 

Вашей задачей будет найти базу, кото- 
рая находится где-то в центре карты. Но путь 
к ней сложен, повсюду мощные вражеские 
защитные вышки. Двигайтесь по краю кар- 
ты; пока не дойдете до вашей базы. Против- 
ник хорошенько потрепал ее, все строения 
еле стоят. 

Советую поставить скорость поменьше, 
потому что нельзя терять ни секунды. Непо- 
далеку от базы находится бункер. Произве- 
дите несколько Тесртап'ов и заберитесь ту- 
да, вам дадут десять тысяч. Оставшимися 
солдатами почините все строения. Постройте 
Везеагсй [аб и Агтогу, модернизируйте его 
до второго уровня. Установите оборонитель- 
ные сооружения так, чтобы ваша база была 
прикрыта с четырех сторон. Далее модерни- 
зируйте саму базу до пятого уровня, построй- 
те максимальное количество ТПегта! Ех- 
Фапдег, потом 5о]аг Сойе<ог. Модернизи- 
руйте до конца Агтогу и полностью окружите 
себя оборонительными сооружениями, за- 
тем проведите кольцо энергетических стен. 

Путь к вам лежит только по воде, так что 
обороняться будет несложно, но врагу по- 
стоянно доставляются подкрепления и его 
атаки не прекратятся ни на минуту. На враже- 
скую базу можно проникнуть также с воды 
или высадить десант на его территории. 

Постройте еще один Ваггаск (сделайте 
апгрейды для обоих), а также несколько Еп- 
Тогсег Аег. Заметьте, что высаживать по 
десять солдат лучше, чем по единице техни- 
ки. Я вам советую действовать только пехо- 


той, так намного 
быстрее. 
Загрузите Еп- 
Тогсег Аег доста- 
] ТОЧНЫМ ЧИСЛОМ ЮНИТОВ И, 
двигаясь по правому краю кар- 
ты, высадитесь в самом верхнем углу. Там 
находится вражеская противовоздушная ус- 
тановка, так что не теряйте времени с высад- 
кой. Если вы захватили с собой Натег’ов, то 
уничтожить строения противника будет се- 
кундным делом. Потеряв здания, которые 
приносят деньги, враг станет практически 
беззащитным, и добить его будет несложно. 


ТНЕ ЕМЕМУ ОЕ МУ ЕМЕМУ 
Сопротивление: сильное. 

Технический уровень: 5. 

Количество ресурсов: среднее. 
Поверхность земли: город. 

Противник: «Развитые» и «Роботы». 
Одна база «Развитых» и одна база «Ро- 
ботов». 

С самого начала постройте Агтогу и Ве- 
еагсН ЁаБ, модернизируйте ее до второго 
уровня. Постройте вначале одну защитную 
вышку второй степени сверху, потому что 
злобные мутанты захотят использовать вашу 
неразвитость и произведут атаку. 

Далее, поднакопив еще денег, построй- 
те вышку и внизу, так как «Роботы» тоже не 
из числа робких. Не забудьте прикрепить к 
защитным сооружениям хотя бы по одному 
Теспидап’у, так вы сможете защищаться не- 
которое время. 

Как вы поняли по названию уровня, 
«Развитые» и «Роботы» враждуют также 
между собой, но есть большое НО... Карта 
очень узкая, а ваша база находится ровно 
посередине, так что даже если кто-нибудь 
из них захочет повоевать друг с другом, им 
придется пройти через вас. Изловчившись, 
вы можете натравить одного противника на 
другого, но это будет очень сложно. 

Сделайте апгрейды главной базы, пост- 
ройте восемь строений, приносящих ресур- 
сы, и наставьте оборонительных сооруже- 
ний (побольше сверху). Модернизируйте 
завод по производству техники и постройте 
Епфогсег АШИег, загрузите его Тесйп:- 
аап’ами, желательно десятью. 

Облетите базу «Роботов». Где-то позади 
нее находится бункер, охраняемый двумя за- 
щитными вышками и одной противовоздуш- 
ной установкой. Смело высаживайтесь око- 
ло бункера и забирайтесь туда. Если вы взя- 
ли много Тесптап'ов, то их не смогут всех 
убить, и кто-нибудь добежит до места назна- 
чения. После того как вы завладеете бунке- 
ром, «Роботы» станут вашими союзниками. 

Теперь обороняться будет намного 
легче, ведь прикрывать придется только 
одну сторону базы. Противник не построил 
сооружения, которые приносят деньги, и 
все его сбережения поступают только от 
двух буровых вышек. Когда в них закон- 
чится нефть, враг станет совсем беззащит- 
ным, но не стоит этого ждать, если можно 
завершить дело быстрее. Стройте авиацию 
и технику. Самолетами наносите удары по 
оборонительным сооружениям и сразу же 


вводите в дело технику. Победа будет за 
жы № _ 


ТН!$ АПТ АУАГОМ 
Сопротивление: сильное. 
Технический уровень: 5. 
Количество ресурсов: среднее. 
Поверхность земли: город. 
Противник: «Роботы». 

Одна база противника. 

Ваша база находится на острове посере- 
дине карты, к которому ведут два пути с мо- 
ря: сверху и снизу. 

Вначале имеющимися войсками пере- 
кройте путь снизу, так как первые атаки вра- 
га будут осуществляться только оттуда. По- 
стройте Везеагсй 1аБ и Аптогу, модернизи- 
руйте их до второго уровня и установите 
защитную вышку близ «нефтяной лужи», на- 
ходящейся в левом нижнем углу. Поставьте 
какое-нибудь строение, лучше еще один 
Ваггаск, сверху, чтобы можно было строить 
оборонительные сооружения прямо около 
входа на остров. 

Если хотите, чтобы враг не смог или поч- 
ти не смог добраться до вашей базы, по- 
ставьте несколько танков на краю острова 
около прохода. Юниты, большие по разме- 
рам, чем танк, не смогут стоять у края, они 
просто туда не пролезут. 

На двух левых «нефтяных лужах» уста- 
новите буровые вышки. Рядом с ними пост- 
ройте по одной Ро\мег У{айоп. После того как 
в правой «луже» закончится нефть, на- 
правьте по О!Тапкегу на новые места добы- 
чи «черного золота». Далее развивайте свою 
базу и стройте восемь зданий, приносящих 
ресурсы, их приток будет огромен и может 
доити до отметки в сто тысяч. 

Модернизируйте два завода по произ- 
водству пехоты и завод, производящий тех- 
нику, до пятого уровня, постройте несколько 
Епфогсег АМЖег и поставьте на неограни- 
ченное производство 1а5ег Тгоорег и 
КапКаге. 

Затем летите одним Епогсег АйНег в 
левый верхний угол, там вас ждут два Огуе 
Намег и четыре \\МИБиг Вотбег. Они вам 
очень пригодятся, так как на этом уровне 
нельзя строить авиацию. 

База врага расположена в правом ниж- 
нем углу, но узкой полоской продолжается 
до самого верха. На ней установлены четыре 
строения, приносящие ресурсы. Уничтожьте 
их авиацией - противник не сумеет быстро 
возобновить строительство этих зданий. 

Далее посадите в ЕпТогсег АШЧег пехо- 
ту, которая должна уже быть произведена в 
большом количестве, и высадите ее в пра- 
вой верхней части вражеской базы. Сразу 
отделите КапКаге от [азег Тгоорег, дабы не 
причинить им вреда. Еще лучше держать 
Капа?е в отрядах по два-три человека. 

На территории врага находится очень 
большое количество энергетических шари- 
ков, уничтожьте их. Потом с помощью 
КагКаге добейте всю оставшуюся базу, а 
завершите дело авиацией. 


ВОВОТ$ МОЗТ Е! 


Сопротивление: сильное. 


`Технический уровень: 5. 


Количество ресурсов: среднее. 
Поверхность земли: город. 
Противник: «Роботы». 

Две базы противника. 

Вы начинаете миссию в правом верхнем 
углу, у вас есть передвижная главная база и 
такая же буровая вышка, а также несколько 
солдатиков. Отведите пехоту чуть пониже, а 
Мое Ошроз{ и Моше Оп! Вю - в самый 
угол карты. 

Через некоторое время слева появятся 
четыре энергетических шарика, а за ними 
легкий танк. Они будут стараться уничто- 
жить вашу главную базу, а вы стреляйте во 
врага сбоку. 

Затем ведите ваши юниты далеко вле- 
во, пока не увидите энергетические стены. 
Заставьте вашу пехоту уничтожить одну по- 
ловину этих стен, а какое-нибудь из пере- 
движных строений пошлите немного пони- 
же, там ждут еще немного ваших войск. 

После уничтожения стен сгруппируйте 
всех солдат и идите налево. Вы увидите вра- 
жескую базу и две защитные вышки, унич- 
тожьте вначале их, а потом и саму базу. На ее 
месте установите свою. Когда вы уничтожите 
буровую вышку противника, нефть в «луже» 
будет потихоньку сгорать, так что побыстрей 
установите на ней свое сооружение. 

Постройте Ромиег ЗаНоп, Везеагсй [аб и 
Агтогу, модернизируйте его до второго 
уровня и установите пару оборонительных 
башен справа и внизу. Потом будете ставить 
туда другие вышки, а пока прикрепите к 
имеющимся вышкам по два Тесппаап'а. 

Модернизируйте главную базу до пято- 
го уровня и стройте здания, приносящие 
деньги. Потом модернизируйте Агтогу до 
конца и постройте максимум оборонитель- 
ных сооружений (не забудьте противовоз- 
душные вышки). Огородите все это энерге- 
тическими стенами. 

Далее постройте завод по производству 
техники и сделайте к нему все апгрейды. По- 
ставьте на неограниченное производство 
М/Бчг Вотрег. 

Перед тем как разведывать всю остав- 
шуюся территорию, положите перед собой 
пару успокаивающих таблеточек, а особо 
впечатлительным пособетую еще и вали- 
дольчик. Как только вы увидите все вражес- 
кие юниты, вам станет не по себе, так как их 
очень много. Конечно, что еще ожидать от 
обладателей шестнадцати строений, прино- 
сящих ресурсы, и достаточного количества 
заводов по производству техники и пехоты! 

В левом нижнем углу всего по одному 
вражескому заводу техники и пехоты, прак- 
тически неохраняемых - организуйте налет. 

С помощью специальных строений смо- 
делируйте противовоздушную установку и 
сделайте их несколько штук — противник не 
будет экономить авиацию в этой миссии, так 
что вам придется несладко. 

Вы же наделайте большое количество 
авиации и, накопив огромный воздушный 
флот, атакуйте вражескую базу, находящую- 
ся посередине карты. Вначале уничтожайте 
те юниты и строения, которые могут нанести 
повреждения вашим самолетам, затем раз- 


проделайте и.со второй базой. ` 


ОЕАТН ТО ТНЕ ЕВЕАК$ 
Сопротивление: очень сильное. 
Технический уровень: 5. 
Количество ресурсов: среднее. 
Поверхность земли: пустыня. 
Противник: «Развитые». 

Три базы противника. 

По-моему, в прошлой миссии сопро- 
тивление врага было в три раза больше, но 
не скажу, чтобы мутантов так легко можно 
было стереть с лица Земли. 

Итак, разложите вашу главную базу в са- 
мом углу карты, а Мое От! К устройте на 
«нефтяной луже». Постройте КезеагсВ [аБ, 
Аггогу, Масбте 5Пор и ВаггасК так, чтобы 
строения были разбросаны по всему острову. 

Теперь по краям можно устанавливать 
защитные вышки, но для этого нужно сде- 
лать несколько апгрейдов. Вначале поставь- 
те несколько башен около выхода к морю и 
приставьте к ним войска. 1а5ег Тгоорег и 
Воскщеегов можно поставить слева внизу, 
чтобы они стреляли по противнику, двигаю- 
щемуся по морю. Выгода этого действия в 
том, что солдаты останутся целыми, так как 
нельзя наносить удары с моря по суше, ок- 
руженной горами. 

Теперь установите противовоздушные 
вышки и прикрепите к ним Теситаап’ов. 
Развивайте до конца свою базу, производи- 
те технику, пехоту и несколько ЕпРогсег Ап- 
| ег, потом сделайте упор на \МБиг Вотьег. 

Переправьте ваши сухопутные войска 
через речку в верхнюю часть, после этого на- 
несите несколько ударов с воздуха по вра- 
жеским оборонительным сооружениям и 
закончите операцию ждущими и готовыми в 
любую минуту ринуться в бой войсками, ко- 
торые вы недавно переправили. 

После уничтожения базы вам открыва- 
ется путь к строениям, приносящим ресур- 
сы, для этого надо пройти немного вверх. 
Отремонтируйте подбитую технику и само- 
леты, доукомплектуйте поредевшие ряды и 
нанесите удар по второй базе. После ее 
уничтожения останется только одна база 
врага, находящаяся повыше предыдущих. 
Накопите большое количество авиации и 
разгромите жалкие остатки врага. Удачи! 


«РАЗВИТЫЕ» 


РЕ ВЕ УОУВ ВЕЗТ 
ЕВТЕМО 

Сопротивление: легкое. 
Технический уровень: 1. 
Количество ресурсов: среднее. 
Поверхность земли: пустыня. 
Противник: «Выжившие». 
Одна база противника и база союзни- 
ков. 

Проведите свои войска по дороге до 
развилки. Разбейте лагерь и сразу начинай- 
те строить Аспету На!, Оегиск, Веаз{ Епа0- 
5иге и Рогде. 

После построения Гогде сделайте его 
апгрейд, чтобы приступить к строительству 
защитной башни Кпеесаррег. Поставьте две 


несите все остальное. Такую же ‘операцию ^ 


сделайте апгрейд ОегеК'а и Веа5 Епбозиге. 
Теперь начинайте строить Сипо@’ов и, со- 
брав штук десять, смело отправляйтесь кру- 
шить врага. 

Пройдите по югу карты (желательно, 
чтобы ваша атака началась одновременно с 
атакой ваших союзников) и, разгромив вы- 
шку, уничтожьте сначала МасНпе 5Вор, а за- 
тем и всю базу врага. 


ТНЕ ЗЕУЕМ ЗАМОВА! 
Сопротивление: легкое. 
Технический уровень: 1. 
Количество ресурсов: среднее. 
Поверхность земли: пустыня. 
Противник: «Роботы». 

Одна база противника. 

Делать в этой миссии, честно говоря, 
нечего. Вы должны уничтожить всех врагов, 
сумев уберечь свою деревню. 

Сначала идите направо и вверх и там 
уничтожьте базу противника. Затем обегай- 
те всю карту и истребите оставшегося врага. 


МАРАЁМ $ОМОАУ 
Сопротивление: легкое. 

Технический уровень: 1. 

Количество ресурсов: среднее. 
Поверхность земли: пустыня. 
Противник: «Выжившие», 

Одна база противника, но к нему, как и к 
вам, постоянно прибывает подкрепление. 

Сразу начните строить Гогде, а пока он 
строится, всю армию отгоните на базу. На 
горке, рядом со входом в каньон, в котором 
стоит ваш Ро\ег Р!ап\, поставьте отряд 
Вахиков'ов и Кю{егов. 

Затем сделайте апгрейд Рогде’а и пост- 
ройте на горах, у входа в каньон, пару за- 
щитных башен типа М/огт. Держите оборо- 
ну и ждите подкрепления. 

Много хлопот доставят бомбардиров- 
щики врага, по которым прекрасно умеют 
стрелять Вагико4'‘ы. Собрав человек 15-20, 
смело отправляйтесь в правый верхний угол 
карты - там враг добывает нефть. 

После отключения врага от источника 
«черного золота» подождите новое под- 
крепление и, присоединив его к вашему от- 
ряду, отправляйтесь вниз. Обойдя разбитый 
самолет по правому борту, вы наткнетесь на 
базу врага. Будьте осторожны с Натегом на 
этой базе. Не давайте ему приблизиться к 
вашим юнитам. 

Подтяните подкрепление и направляй- 
тесь еще ниже, сметая врагов на своем пути. 
Проберитесь в левый нижний угол карты и 
сломайте бункер. Из него выскочат готовые 
к войне ВагиКо!4’ы. 

Затем идите в центр карты и уничтожьте 
еще один нефтедобывающий завод врага. 
Левее и ниже от этого завода находятся два 
МоЫе Бегиск’а. Разложите их на «нефтяных 
лужах», которые находятся поблизости. 

Убейте всех оставшихся на карте вра- 
гов — ивы победитель. 


Сопротивление: легкое. 
Технический уровень: 2. 


такие башни. справа от вашей базы. Затем 


Количество. -ре- 
сурсов: среднее. 
Поверхность зем- 
ли: город. 
Противник: «Роботы». 
Одна база противника и не- 
большое количество вышек по всему 
уровню. 

Для начала, в целях безопасности всей 
вашей начальной армии, отведите отряд 
Мапугов за свою базу, подальше к башням. 

Постройте Веа${ Епс!озиге и АсНету 
Най. Слева от базы виден небольшой учас- 
ток пустой земли, поставьте там Ро\уег Р!агу. 
Усовершенствуйте СЦап На!. Как только по- 
строится Веа5{ Епозиге, начните его модер- 
низацию. Произведите Оегйск’а и пустите 
его к «нефтяной луже». Постройте рядом три 
защитных башни. 

Создайте Сппо!а'а и, пустив его на север 
вместе с Мапугом, взорвите НаРпта Сеп- 
ега{ог. Таким образом уничтожите все за- 
щитные башни на карте, при этом вместо 
Сипо’ов используйте парочку \\Маг 
Мазодопгов. 

Теперь снесите и саму базу врага много- 
численными стаями своих мутантов. 


ВЕ УЕМ/МУ ОШЕТ. 
Сопротивление: среднее. 
Технический уровень: 3. 
Количество ресурсов: среднее. 
Поверхность земли: город. 

Противник: «Роботы» и «Выжившие». 
Две базы противника. 

Переведите свои войска на противопо- 
ложный берег от своей начальной позиции. 
Затем ведите их в левый верхний угол карты 
(сначала вверх, потом налево, потом снова 
вверх). Там вы найдете две «нефтяные лу- 
жи». Рядом с ними поставьте свой ап На!. 

Сразу начните строить Рогде, Ромег 
Р/ап, Веаз{ Епозиге, АсНету На! и М/агиог 
На!. Затем постройте Оегиск и сделайте ап- 
грейд Веа${ Еп@озиге. Создайте еще двух 
Сипо‘ов. Сделайте апгрейд Ро\миег Р!аг{ и 
Рогае. Поставьте четыре вышки типа М/огт. 
Постройте еще один \\агтог На!, улучшите 
его и поставьте строительство ВКюегов на 
бесконечность. 

Собрав отряд из 20-30 Кио{егов, напа- 
дайте на базу врага, которая расположена 
справа от вас, не переставая при этом стро- 
ить Ко{егов. Уничтожив базу врага справа, 
нападайте на базу снизу от вас. После этого 
раскройте всю карту и уничтожьте врага 
полностью. 


ОАМ 1Т. ЗАМЕТ 
Сопротивление: среднее. 
Технический уровень: 5. 
Количество ресурсов: среднее. 
Поверхность земли: возвышенность. 
Противник: «Роботы». 
Одна база противника. 

Сначала наштампуйте десяток К ю{егов 
и отгоните врагов от БегисК’а. Затем произ- 
ведите еще пять Вотег’ов и, соединив отря- 
ды, нападите на базу врага, которая нахо- 
дится выше Оегиск’а, Сначала уничтожьте 
вышки, а затем и все остальное. 


Подгоните к 
войскам Мое С!ап 
На! и Мое Бегиск. 
Постройте еще пять- 
| семь Вюег’ов, объедините 
армии и ведите их налево по верху карты. 

Уничтожьте там всех врагов и разбейте 
новую базу. 

Во время боевых действий не забудьте 
сделать апгрейды следующих строений: 
Рогде, Ромег Р!ап{ и Веа${ Епозиге. 

Поставьте защитные башни на новой 
базе, в тех местах, откуда враги особенно 
сильно нападают. Поставьте пару вышек и 
под вашей первой базой. Постройте на ней 
еще один Веаз{ Епозиге, сделайте его ап- 
грейд и начинайте производить М!5$йе 
СгаБ’ов. Наштамповав их штук двадцать, на- 
падайте на базу врага, находящуюся ниже 
вашей первой базы. Враг такого напора не 
выдержит. 


ТНЕ ВАВЕВ!Т МАВВЕМ 
Сопротивление: среднее. 
Технический уровень: 5. 
Количество ресурсов: среднее. 
Поверхность земли: город. 
Противник: «Выжившие». 

Одна база противника. 

Берите Кюегов и Нотипд Вагооко@'ов и 
тащите их в туннель, находящийся немного 
ниже расположения всего вашего воинского 
состава. Находясь в туннеле, ведите неболь- 
шой саботаж: расстреливайте мелкие груп- 
пировки вражеских войск. После уничтоже- 
ния видимого противника, выпустите двух 
5рий Агспегов из туннеля в качестве приман- 
ки, а увидев вновь атакующего противника, 
смывайтесь обратно в туннель и уничтожай- 
те врага оттуда. Полное удовлетворение от 
этой схватки вы получите, уничтожив танк. 

Затем выведите войска из туннеля и за- 
бегите на горку справа, убейте всех распо- 
ложенных внизу (на юге горы) солдат про- 
тивника, Можете слегка развеяться, нахо- 
дясь наверху и расстреливая живую силу 
противника, а также легкую технику с высо- 
ты птичьего полета. 

Соберите в кучу все свои подкрепления и 
ведите их по склону горы, с которой вы не- 
Давно вели огонь. Отправьте всех пехотинцев 
влево’и вниз. Там есть туннель, под прикры- 
тием которого можно прицельно вести огонь 
по юнитам противника. Выйдите из туннеля и 
прихлопните пару ржавых роботов. 

Забегите на гору (справа) и с нее унич- 
тожьте танк. 

Теперь хватайте всю тяжелую технику 
и объединяйте ее с легкой. Такой армией 
отправляйтесь в путь по очищенному рай- 
ону, пока не доберетесь до обуглившегося 
танка противника. Идите вверх до туннеля. 
Из него расстреляйте вражью вышку. 
Пройдите через туннель и сломайте стену. 

Затем бегите вверх. Сломайте бункер, 
где томятся ваши соотечественники, и они 
присоединятся к вам. Взяв всю СВОЮ ар- 
мию, идите наверх и затем на гору. С нее 
спустится Ноа{ег. Надо просто подбежать 
к нему и.... Все! Очередная победа! 
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ТНЕ ЭРОЕВ'$ "АА 
Сопротивление: легкое. 
Технический уровень: 5. 

Количество ресурсов: среднее. 
Поверхность земли: возвышенность. 
Противник: «Выжившие». 

Отряды врага по всей карте. 

Сначала бегите своим отрядом влево до 
развилки, затем вниз, но будьте осторожны, 
вы должны будете расправиться там с тучей 
вражеских Натегов. 

Затем бегите еще ниже, не забывая по 
пути крушить врага. Как только увидите 
вход в каньон (он расположен примерно в 
центре карты), сразу бегите туда. Там нахо- 
дится ваш \\/агпог На! и две вышки. Береги- 
те вышки! 

Отбейте несколько атак врага (к счас- 
тью, в этой миссии враг ничего не может 
строить, и вам просто нужно уничтожить 
всех юнитов врага на карте). 

Справа от вашей базы находится бункер 
с вашими юнитами. Обойдите его сверху, 
убейте пару охранников и освободите своих. 

Теперь начинается самое интересное... 
Расставьте своих юнитов так, чтобы они 
как бы окружали врага, который попытает- 
ся зайти в каньон. Дальше проявите всю 
свою хитрость и коварство, используя пару 
каких-нибудь быстроходных юнитов для 
того, чтобы заманить по очереди всех юни- 
тов врага в расставленную ловушку. 


ТНЕ В1ВО$ 
Сопротивление: тяжелое. 

Технический уровень: 5. 

Количество ресурсов: среднее. 
Поверхность земли: возвышенность. 
Противник: «Выжившие». 

Одна очень большая база противника. 

Для начала постройте Ро\мег Рагу, сде- 
лайте апгрейд Гогде, а затем почините все 
строения. Постройте БегисК и отправьте его 
на работу. Поставьте рядом с Ромеег Р!ап{ две 
противовоздушные защитные башни (по 
очереди!). Затем постройте чуть ниже Ромег 
РапГа защитную башню Тоисй о+ Беа{!. 

Сделайте апгрейд Ромиег Р!апга и пост- 
ройте еще одну башню Тоисй о+ Беа\й ввер- 
ху Сап На{а. Затем сделайте апгрейд Сап 
На| и Веа${ Епозиге. Произведите двух 
Меда Вее{е. Поставьте еще две противовоз- 
душные защитные башни в «горячих» точках 
вашей С!ап На! и сможете готовить свое на- 
падение. 

Постройте четыре Ва Р!д и четыре Р!9 
Реп, тогда вам не придется беспокоиться о 
деньгах. 

Соберите легион из Меда Вее\е и М!551е 
Стаб’ов и идите в то место, где последний 
раз видели вражеских юнитов... 


ТНЕ МАС ОЕ ОЕАТН 
Сопротивление: тяжелое. 
Технический уровень: 5. 
Количество ресурсов: небольшое. 
Поверхность земли: пустыня. 
Противник: «Выжившие». 

Одна база противника и слабая база со- 
юзников, способная отражать неболь- 


шие атаки врага. — 
Вы ощущаете, что ваша армия настолько 
мала, что справиться с противником будет 
нелегко. На самом деле особых подвигов от 
вас не потребуется. Вам надо пробраться на 
базу противника и при этом сохранить 
МекапК‘а. Конечно, попробуйте сохранить 
жизнь Мацугу, чтобы он не взорвал весь ваш 
отряд. А потом вы должны будете захватить 
вражескую КезеагсН 1аБ, и все. 

Внизу от вас находится база союзников, 
которую постоянно атакуют. 

Идите на северо-восток, понемногу 
убирая вражеских агентов. Как только вы 
столкнетесь с «небом» карты (верхнее рас- 
положение карты), идите на восток. 

Итак, пройдя до конца влево, спуститесь 
вниз. Взорвите вышку, при этом постарай- 
тесь, чтобы ваш Майуг проскочил первую 
половину пути незамеченным. 

Потом всеми войсками обегите гору и, 
не попав под электрический ток вышки Рогсе 
\М/а!, пройдите Мекап‘’ом к Кезеагсй [аБ. 
Вам придется немало потрудиться, а также 
заполнить ваш винчестер записями игры, но 
в конце концов вы прорветесь! 

Как только МекапК просмотрит содер- 
жание лаборатории, вам тут же выдадут ку- 
чу вещей, помогающих выиграть войну. 

Прокатитесь немного вперед (влево), и 
как только увидите вторую «нефтяную лужу», 
сразу располагайте свой Чап На!. У вас будет 
время построить много всяких интересных 
вещей прежде, чем на вас нападут. Создав и 
оборудовав базу, постройте парочку башен 
(желательно тех, которые вам будут по кар- 
ману) на востоке и две пары снизу (желатель- 
но тех, что подороже). Настроив десяток 
Меда Вее!е и штук 15-20 М551е СгаБ’ов, ата- 
куйте базу противника. Ту, в лаборатории ко- 
торой вы недавно просматривали чертежи. 


ВЕРО ТЕАМ 

Сопротивление: тяжелое. 
Технический уровень: 5. 

Количество ресурсов: среднее. 
Поверхность земли: возвышенность 
Противник: «Выжившие» и «Роботы». 
Две очень большие базы врага. 

Сразу поставьте свои отряды на возвы- 
шенность слева от базы. В случае нападения 
справа перегоните их направо... Небольшое 
подкрепление присоедините к войскам. 

Затем до конца улучшите С!ап Най - это 
позволит вам построить В19 Ра и Р\ Реп. Со- 
орудите все эти строения (по очереди!). По- 
стройте и усовершенствуйте Рогде. 

Поставьте две защитных башни Тоисй от 
Оеа{!Н справа от С/ап На!|, затем две сверху у 
прохода к вашему (ап На!у. 

Затем постройте \\агпог На! и наделай- 
те Мекап‘ов. Ими вы будете ремонтиро- 
вать вышки. Постройте Веа5{ Епс!озиге и 
улучшите его до конца. Следите за «здоро- 
вьем» своих вышек, не то противник вмиг 
раздавит вашу базу. 

Создайте отряд из двадцати \\№Ма5р 
Вотрег'ов и разнесите базу врага справа от 
вашей. Сначала уничтожьте все противовоз- 
душные силы врага, а затем остатки базы. 
Но у врага остается еще одна база... 


остройте пять платформ Анегу (из 
дульных юнитов) и’ десяток Меда 
Вее{е'ов. Этим отрядом осторожно продви- 
гайтесь вверх от своей базы. Уничтожьте по 
пути к базе противника всех врагов. С вы- 
шками расправьтесь с помощью Апегу. 

Если вы потеряли много войск по пути, 
не нападайте сразу на базу. Просто поставь- 
те свои войска на горке возле прохода к вра- 
жеской базе и не выпускайте никого оттуда. 

Постройте еще одну армию и оконча- 
тельно разгромите врага. Не забудьте иссле- 
довать всю карту — враг должен быть унич- 
тожен полностью. 


ОРЕВАТ!ОМ РОМОМ 
Сопротивление: тяжелое. 
Технический уровень: 5. 

Количество ресурсов: среднее. 
Поверхность земли: возвышенность. 
Противник: «Роботы». 

Две базы противника. 

Всеми данными вам силами бегите 
вправо, затем на первом повороте — вниз. 
Разрушьте там базу противника и постройте 
свою. Как можно быстрее постройте Аспету 
На, Веа5{ Епсозиге, Рогде и Ромиег Р!апу. 

Войска расставьте так, чтобы они расст- 
реливали любого, кто попытается пройти к 
вам с двух сторон. 

Скорее сделайте апгрейд Гогде и по- 
ставьте в‘ проходе слева две защитных башни 
Тоисп ОР ПБеа{Й. Затем поставьте еще две 
внизу базы. Башни должны располагаться 
рядом друг с другом. После поставьте пару 
башен Ва7оока ВаМегу. Сделайте апгрейд 
всего и постройте еще один Оегиск на «неф- 
тяной луже» пониже вашей базы. Укрепитесь 
на этой позиции еще несколькими вышками. 

Постройте ап На! и, в сопровождении 
свиты из М!551е СгаБ и Меда Вее{е, отправ- 
ляйтесь в правый нижний угол карты. Раз- 
бейте там еще одну базу. 

Теперь остается только накопить армию 
и сокрушить врага справа от вашей базы. 
Советуем начать крушить врага с левого 
нижнего угла (там есть мост, который ведет 
на его базу). 


ЗОРРЕУ ВОМ 
Сопротивление: среднее. 
Технический уровень: 5. 
Количество ресурсов: среднее. 
Поверхность земли: город. 
Противник: «Роботы». 

Две базы противника. 

Всеми своими юнитами бегите влево, 
потом вниз, потом вправо до конца карты. 
По пути вы наткнетесь на врага. Уничтожьте 
его и как можно быстрее направьте всех 
своих убийц на работу. 

Еще правее находится ваша база. Наст- 
ройте МеКапК‘ов и почините все сломанное. 
Как можно быстрее постройте Рогде и сде- 
лайте его апгрейд. Поставьте защитные баш- 
ни Тоисй о! Оеа{й рядом с Сап На!ом ис0ег- 
иском. Укрепив Оегиск, поставьте слева от 
вашей базы (у мостов) по вышке. Накопите 
денег и настройте противовоздушных башен. 

Не давайте врагу уничтожить Оегиск. 
Укрепите базу, постройте все «денежные» 


строения и, настроив штук двадцать \М/азр 


Вотбег, направьте их на базу врага в пра- 
вом верхнем углу карты. 

Постройте еще несколько \\/азр Вотег 
и добейте остатки базы врага. Будьте осто- 
рожны: не взорвите случайно мост, ведущий 
ко второй базе противника. 

Создайте отряд из М!55Йе СгаБ и Меда 
Вее{е и тащите их к этому мосту, пройдите 
по нему и, не считаясь с потерями, унич- 
тожьте противовоздушные и другие башни. 
Если вы разрушите этот фланг врага, добить 
его не составит труда. 


ТАКЕ ТНЕ ТОМЕВ 
Сопротивление: тяжелое. 
Технический уровень: 5. 
Количество ресурсов: среднее. 
Поверхность земли: город. 
Противник: «Роботы». 

Две базы противника. 

Бегите своими юнитами по мосту впра- 
во, затем вниз, пока не увидите две «неф- 
тяные лужи». Здесь и раскиньте лагерь. 
Как можно скорее постройте защитные 
башни вокруг базы. Сделайте апгрейд С!ап 
НаЙ'и постройте все денежные строения. 

После этого поставьте на ближайших 
источниках нефти Оегиск‘и и, максимально 
укрепив базу, начинайте подготовку к атаке. 

Произведите штук двадцать М/азр Вотег 
и очистите ими от врага верх карты. Наштам- 
пуйте еще \\Мазр Вотег, а потом можете на- 
падать на базу врага. Сначала уничтожьте все 
противовоздушные установки врага. Комби- 
нируйте атаки вашей авиации с сухопутными 
войсками, и победа будет за вами. 


АЕВТАЕ ЗОРВЕМАСУ 
Сопротивление: тяжелое. 
Технический уровень: 5. 
Количество ресурсов: среднее. 
Поверхность земли: город. 
Противник: «Роботы». 

Две базы противника. 

Сразу поставьте скорость игры на мини- 
мум. Все юниты перегоните к Оегпск'у. Пост- 
ройте там Чап Най. Сделайте апгрейд Гогде 
и поставьте защитную башню рядом с Чап 
На. Постройте еще одного Оегпск’а и усо- 
вершенствуйте Веаз{ Епс1озиге. 

Постройте на новой базе Ро\ег Р!аг{ и 
переработайте старый. Поставьте здесь ‘же 
противовоздушные башни, а свои юниты 
поставьте за оградой. Начните строительст- 
во еще одной башни ТоисН оф Беа{й возле 
уже построенной и рядом со вторым Оегг- 
Ком. Затем можете переработать Рогде и 
А спету Най. 

Укрепитесь на новой базе. 

Накопите войско и начинайте понемногу 
оттеснять противника направо. Когда весь низ 
карты будет под вашим контролем, начинайте 
готовить войско для финального нападения. 
Но перед тем как нападать, разведайте авиа- 
цией всю карту для того, чтобы найти наибо- 
лее слабое место в обороне противника. 


ЕМО ТО ТНЕ ЗОВ\УОН$ = 
Сопротивление: очень тяжелое. 
Технический уровень: 5. 


— о | 
Количество ресур- \ 


сов: большое. 
Поверхность земли: и 
возвышенность. в 


Противник: «Выжившие». 
Одна база противника. 

Одна из самых сложных миссий. 

Вы должны очень быстро развиться. По- 
ставьте башни на севере и на востоке. Пост- 
ройте Ва Рд’ов и Ра Реп’ов. Производите 
брий Агспег’ов и Ноа{ег’ов. 

Летите до конца направо и развивайте 
оттуда атаку. Поскольку народу здесь ог- 
ромное количество, вам придется сильно 
попотеть, уничтожая отряды противника. 
База врага находится в середине карты. 

Чтобы создать помеху для передвиже- 
ния противника, попробуйте посадить 
Ноа{ега на левом склоне горы, расположен- 
ной чуть дальше вашей базы. В ваших сол- 
дат будет трудно попасть вражеским юни- 
там, а крылатые бомбардировщики не стре- 
мятся уничтожать именно их. 

Еще один совет: дабы обезопасить свою 
базу от военно-воздушных сил противника, 
создайте как можно больше Воскееегов. 

Дальше - больше: уничтожьте базу про- 
тивника многочисленными отрядами своих 
молодцов. Хотя сказать это гораздо легче, 
чем сделать! 


ЕМО ТО ТНЕ МАСНИМЕ$ 
Сопротивление: очень тяжелое. 
Технический уровень: 5. 
Количество ресурсов: среднее. 
Поверхность земли: пустыня. 
Противник: «Роботы». 

Три базы противника. 

Сначала поставьте своих пехотинцев 
между домов слева, а тяжелые единицы 
(юниты, выпущеные с Веа5{ Епбозиге) по- 
ставьте чуть поближе. Когда вражеский пат- 
руль нападет на тяжелые войска, ваши пехо- 
тинцы его разобьют. 

Теперь как можно быстрее бегите влево 
до поворота. Поверните юнитами вниз, за- 
тем пробегите влево и снова вниз. Чуть ле- 
вее вы увидите канал, в который можно спу- 
ститься пехотой. Пройдя по нему влево и 
выйдя, вы обнаружите свои войска. Берите 
их и направляйтесь крушить базу врага. 

Для того чтобы найти ее, бегите юнита- 
ми вверх до конца экрана, затем поверните 
налево и, сломав ограждение и пару вышек, 
уничтожьте базу врага. На ее месте можете 
поставить свою. 

Развивайте и укрепляйте свою базу. За- 
тем накопите Ме СгаБ и Меда Вее{е и бе- 
гите ими вниз. Там есть укрепления против- 
ника. Разрушьте их и постройте там еще одну 
базу. Поставьте Ро\мег Р!ап{ и укрепите эту ба- 
зу. Она будет служить вам для добычи денег. 

К тому времени, как вы все это продела- 
ете, враг будет очень силен и территорию 
придется отвоевывать по кусочку. Отбивая от 
врага кусок карты, укрепляйте защитными 
башнями все проходы к этому участку земли 
ит. п. Оставив врага на клочке карты, зада- 
вите его огневой мощью. Старайтесь комби- 
нировать сразу несколько видов войск. 
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ТНЕ НЕТН ЕТЕМЕМТ (начало на стр 


видна комнат 
седнего здания: 
стоят бочки с горю- 
= чим и бродят несколь- 
| ко головорезов. Необхо- 
димо закинуть туда гранату, и 
взорвавшиеся бочки освободят проход 
(пролом в стене, куда можно перепрыг- 
нуть). Вскоре вы окажетесь на очередном 
карнизе. Направляйтесь через воздушное 
такси в виде лодки и через окно внутри 
уничтожьте двух полицейских - рядом с ни- 
ми есть переключатель двери (добираться 
через улицу). Теперь вы в подземке. По пу- 
тям доберитесь до робота-мороженщика, 
здесь можно обзавестись очередным энер- 
гощитом. Пройдя до конца пути и повернув 
налево, окажетесь в обширной комнате. 
Убив охранника, берите горшочек с цвет- 
ком — это и есть элемент Земли. 
ПРОХОЖДЕНИЕ ЗА КОРБИНА 
Начало миссии на той же площадке. 
Но теперь открылась синяя дверь. Сразу за 
дверью включите компьютер. Заберите 
элемент и выберитесь на карниз. Убив по- 
лицейского в библиотеке, заберите у него 
патроны (пушка в комнате с маленьким ок- 
ном в полу). Выйдите из библиотеки и пе- 
ребирайтесь к зданию через «дорогу». Ес- 
ли подняться сразу наверх и пострелять по 
энергощиту, то можно подобраться к две- 
ри, но пока она закрыта. У очередного 
подъема неподалеку дергайте переключа- 
тель и перепрыгивайте к соседнему карни- 
зу (если прыгнуть на соседний балкон и 
разбить окно, найдете секрет). Пробейте 
себе дорогу к складу (и это не просто, т. к. 
у охранников теперь есть гранаты, которы- 
ми они не преминут воспользоваться). В 
самом дальнем помещении (через мост) 
дергайте переключатель, и откроется 
дверь (к которой можно подобраться че- 
рез крышу такси). Туда и направляйтесь. 
Возьмите там «ключ», С его помощью мож- 
но открыть дверь, забаррикадированную 
упавшим металлическим пролетом. Вы по- 
падете в кабинет Корнелиуса. На этом вто- 
рая половина миссии закончится. 


МИССИЯ 5: 20гд'$ НО 

Зорг (Гога), союзник зла, схватил отца 
Корнелиуса. Корбин и Лилу должны вызво- 
лить его из штаб-квартиры Зорга. Лилу 
должна отыскать билет в ЕРю${оп Рага@5е, а 
Корбин - отключить систему безопасности 
центрального компьютера. 
ПРОХОЖДЕНИЕ ЗА ЛИЛУ 

Миссия начинается на площадке перед 
входом в апартаменты Зорга. Перед вами 
три закрытых двери, к каждой из которых 
нужна карточка доступа. Первую карточку 
возьмите у охранника и откройте с ее помо- 
щью правую дверь. Проход дальше закрыт. 
Взорвите решетку справа и на руках перебе- 
ритесь на другую сторону пропасти. Разбей- 
те еще одну решетку и убейте робота-«пау- 
ка» (убивается только в рукопашной схват- 
ке). Идите направо, в комнате обнаружите 
неработающий «телепорт». Запускайте лифт 
снаружи (управление напротив телепорта) и 
выбирайтесь на улицу. По карнизам переби- 


райтесь на следующую площадку. Разбив 
окно, забирайтесь в здание. Уничтожьте 
«паука» и, пройдя в комнату направо, взо- 
рвите большое решетчатое окно. Выбрав- 
шись на площадку, залезайте по контейне- 
рам наверх. Пройдите по решеткам налево и 
в зале с «пауком»-охранником прыгайте 
вниз. Убейте мерзавца и откройте ворота 
переключателем на стене. В очередном зале 
поднимитесь по ящикам и вызывайте лифт. 
Вынесите решетку и поднимайтесь наверх — 
это секрет с оружием. Вернитесь в зал и по 
контейнерам поднимитесь к двери сверху. 
Активизируйте здесь пульт и направляйтесь 
к открывшемуся проему. Пройдя по коридо- 
ру направо, окажетесь в комнате трех теле- 
портов. 

Телепорт № 1 (слева от входа): убив 
охранников, пройдите вперед, активизи- 
руйте переключатель (он откроет одну из 
дверей позади). Нажмите все красные кноп- 
ки. Зайдя в открывшуюся дверь, активизи- 
руйте все переключатели, откроются три за- 
крытых ранее прохода. В двери напротив 
можно использовать один из телепортов. 

Маленький проход справа от входа 
приведет вас к кабинету Зорга, но вход в не- 
го пока закрыт. 

Маленький проход слева -— секретная 
комната с энергощитом и дополнительной 
жизнью. 

Прыгнув в телепорт, вернитесь в комна- 
ту стремя телепортами и прыгайте в... 

Телепорт № 2 (центральный): вновь 
приведет вас в комнату трех телепортов. 

Телепорт № 3 (справа от центра): ве- 
дет в самый первый «неработающий» теле- 
порт. 

Пройдите к двери, расположенной в 
центре решетчатого комплекса (под залом с 
«пауком», помните?). Теперь дверь здесь 
откроется, и вы сможете нажать два пере- 
ключателя. Первый запустит лифт у кабине- 
та Зорга, второй откроет очередную дверь. 
За открывшейся дверью соберите гранаты и 
отправляйтесь к кабинету Зорга. Поднимай- 
тесь на лифте на верхний карниз. Взорвите 
воздухозаборники в центре крыши и пры- 
гайте вниз. Здесь есть две открытые двери и 
«неработающий» телепорт. Заходите в ту, из 
которой выползет робот-«паук», и берите 
билеты. Миссия за Лилу окончена... 
ПРОХОЖДЕНИЕ ЗА КОРБИНА 

Корбин начинает свою часть миссии на 
крыше штаб-квартиры Зорга. Пройдите к 
мерцающему энергетическому барьеру 
(чтобы пройти в него, придется сделать не- 
большой крюк: если идти прямо, барьер 
окажется закрыт). Этажом ниже (перемеще- 
ние на лифте) имеются две закрытых двери 
и «неработающий» телепорт. На самом ниж- 
нем этаже возьмите карточку доступа. Поез- 
див по этажам, найдите лазерную пушку и 
еще одну карточку доступа. На втором свер- 
ху этаже вы обнаружите действующий теле- 
порт, прыгайте в него. Оказавшись в комна- 
те с двумя «переходами» (тот, что в центре, 
закрыт), идите в дверь налево. Убейте робо- 
та-охранника, проберитесь сквозь лазеры и 
дезактивируйте второй лазерный проход. 
Пройдя по последнему, уничтожьте четырех 


роботов-‹«пауков». Зайдите в комнату слева 
и отройте при помощи консолей три двери. 
За двумя из них будут телепорты. 

Телепорт № 1 (слева от входа): идите 
по проходу налево и активизируйте консоль 
в желтой комнате. Вернитесь и идите по 
центральному проходу, заходите в дверь, 
открытую консолью (оранжевого цвета), за 
вами захлопнется дверь. Включите компью- 
тер слева. Идите по левому проходу и свер- 
ните в синий коридор с вырывающимися из 
стен струями газа. Вернитесь в зал скомпью- 
терами, все их запустите и идите по правому 
проходу. Возвращайтесь в розовую комнату 
и прыгайте в... 

Телепорт № 2 (справа от входа): вы 
сразу поймете, куда попали - Лилу уже бы- 
ла здесь. Пройдя прямо, убейте охранника и 
нажмите кнопки в порядке, указанном на 
правом пульте в розовой комнате. Прохо- 
дим в открывшиеся ворота и прыгаем в ле- 
вый телепорт. 

Вы окажетесь в оранжевой комнате, но 
на верхней площадке. Входите в дверь за 
вашей спиной и активизируйте систему бе- 
зопасности. Начнется отсчет обратного вре- 
мени. Необходимо успеть вернуться к такси 
на крыше. Надеюсь, вы помните, что путь ту- 
да лежит через лифт... Миссия окончена. 


МИССИЯ 6: 
Езсаре тот 2огд’5 НО 

Корбин убежал из здания, но необходи- 
мо найти выход для Лилу. 
ПРОХОЖДЕНИЕ ЗА ЛИЛУ 

Бегите прямо, взрывая канистры с горю- 
чим. Подбежав к развилке над пропастью, 
активизируйте две консоли. Перепрыгните на 
полуразрушенную площадку справа и акти- 
визируйте в комнате два пульта. То же проде- 
лайте в комнате слева. Откроется проход впе- 
реди. Направляйтесь туда, активизируйте 
лифт и поднимайтесь наверх. Поверните на- 
лево и, пройдя по обрушившейся круговой 
решетке, прыгайте на площадку на той сторо- 
не пропасти (допрыгнуть не удается, но на ру- 
ках вы проберетесь к комнате с консолями). 
Активизируйте консоли и идите в зал с двумя 
лифтами (справа от первого лифта). Левый 
лифт работает, поднимайтесь и нажимайте 
кнопки. Заработает правый лифт. Подняв- 
шись на нем, обнаружите секрет. Спускайтесь 
вниз и пройдите в железную дверь. Справа за 
бочками еще одна призовая комната. 

Пройдите прямо и взорвите решетки. В 
левой части сплетения труб — выход наружу. 
Но есть смысл (если есть время) побродить 
поблизости и добрать парочку дополни- 
тельных жизней. 


# 

МИССИЯ 7: Бер{1$ о{ М.У. 

Необходимо помочь Корбину и Лилу 
найти необходимое снаряжение. 
ПРОХОЖДЕНИЕ ЗА ЛИЛУ 

Вы у разбитого такси. Спуститесь на ули- 
цу и, уничтожив несколько полицейских, 
идите налево. Используя крышу машины, пе- 
реберитесь через забор, пропасть и выйдите 
на площадь. Зайдите в центральный проход, 
выведите из строя очередного блюстителя 
порядка и проползите под полуопущенную 


дверь. Перепрыгните на ближайший балкон-_ 


чик и заходите внутрь здания. Продолжайте 
прыгать по карнизам - пока путь однозначен. 
Вскоре дойдете до развилки. Направляйтесь 
налево и, убив зеленого инопланетянина, 
возьмите карточку доступа. Вернитесь и иди- 
те направо. Откройте карточкой красную 
дверь и дойдите до комнаты с двумя поли- 
цейскими. Избавившись от них, разрушьте 
энергощит — откроется золотая дверь в кори- 
доре. На лифте спускайтесь вниз и, пройдя 
прямо, дерните красный рычаг. Теперь идите 
налево и заходите в открывшуюся дверь. 
Убив нескольких инопланетян, переберитесь 
по потолку на другую сторону провала. В бли- 
жайшей же комнате обнаружится очередная 
карточка (у инопланетянина), а в дальней 
стене можно открыть проем (лучше его изда- 
ли взорвать). Поверните налево (ориентир — 
здоровенный монстр) и через некоторое вре- 
мя вы окажетесь в зале с множеством камен- 
ных подвесов. Переберитесь к комнате с 
зеленым субъектом и из нее проползите в ко- 
ридор. Зайдите в красную комнату и активи- 
зируйте все консоли (откроются три двери). 
Неподалеку вы отыщете комнату с рубильни- 
ком, когда дернете его вниз, опустится мост. 
По нему и идите. Поднимитесь на колонне 
вверх. Активизируйте платформу-лифт (не- 
обходимо бомбой уничтожить красный энер- 
гощит). Дальше - внимание! Чтобы продол- 
жить путь, необходимо уцепиться руками за 
решетку справа от платформы. Сделать это 
совсем не просто и, вполне возможно, при- 
дется помучиться. В зале уничтожьте всех 
монстров и разбейте очередной генератор- 
ный щит, откроется желтая дверь. Пройдите 
внутрь. Миссия закончена. 
ПРОХОЖДЕНИЕ ЗА КОРБИНА 

Начинаете миссию там же. Бороться с 
врагами сложно. Поэтому быстро бегите к уг- 
лублению между зданий по первой широкой 
улице и возьмите лучемет. Дальше через си- 
нее такси и пропасть направляйтесь на улицу, 
перегороженную забором. Уберите всех по- 
лицейских и расстреляйте генераторную па- 
нель по ту сторону решетки. Откроется дверь 
аварийного выхода, и вы сможете пройти 
дальше по улице. Спускайтесь в метро и от- 
кройте большую железную дверь (карточку 
нужно предварительно забрать у обезьянопо- 
добного монстра возле полуопущенной две- 
ри). Убейте всех монстров и идите в направ- 
лении, указываемом зелеными стрелками. 
Пройдя немного по зеленому лабиринту, на- 
ткнетесь на перегородку — она легко взрыва- 
ется. Первая дверь направо открыта. Собери- 
те здесь всю необходимую амуницию и унич- 
тожьте всех монстров. Теперь вы оказались в 
затопленной части лабиринта. Здесь необхо- 
димо включить два красных рубильника (ла- 
биринт небольшой, так что это не составит 
особого труда). В зале сзеленым отстойником 
включите красный рубильник и пройдите в 
третью (от рубильника) дверь. Еще два ру- 
бильника, и направляйтесь к первой двери 
зала. При помощи карточки откройте ворота. 


МИССИЯ 8: ТВе Расфогу 
Лилу и Корбин скрылись от полиции на 
территории завода. Корбину нужно подыс- 


ать подходящий для.побега вид транспор- 
та, а Лилу - найти Водный элемент. ^ 
ПРОХОЖДЕНИЕ ЗА ЛИЛУ 

Из комнаты идите направо и, зайдя в 
комнату с компьютерами, погасите лазер- 
ный барьер. Пройдя в заводской зал, пробе- 
ритесь под решеткой налево. Пробежав по 
трубе, перепрыгните на каменную площадку 
и нажмите кнопку - заработает металличес- 
кая платформа. Переберитесь еще по одной 
трубе и откройте кнопкой дверь, где необ- 
ходимо поработать с компьютером (он под- 
нимет платформу). На руках переберитесь 
на противоположную сторону. Преодолев 
очередную трубу и убив нескольких монст- 
ров и охранников, запустите компьютер 
(дверь за вами закроется, но откроется про- 
ход в красную комнату). В красной комнате 
нажмите кнопку на пульте и ползком выби- 
райтесь в очередной зал (здесь можно раз- 
житься энергией и дополнительной жиз- 
нью) и прыгайте в телепорт. 

Спуститесь на платформе вниз, убейте 
пару инопланетян и разрушьте решетку в 
стене. Пробежав по узкому коридору и пе- 
репрыгнув по нескольким платформам, 
прыгайте в очередной телепорт. Из комнаты 
с охранниками сверните направо. Вы оказа- 
лись в большом заводском цеху. Отего цен- 
тра сверните направо, включите компьютер 
(это снимет лазерную защиту с пульта уп- 
равления неподалеку). Пройдите в открыв- 
шуюся дверь. Свернув два раза налево, ока- 
жетесь у Водного элемента. 
ПРОХОЖДЕНИЕ ЗА КОРБИНА 

Оказавшись в комнате, сразу же возь- 
мите гранатомет (ТаБ - кидать гранаты; кла- 
виша 5 - пулеметная очередь). Расстреляйте 
пульт генератора за лазерным барьером (ба- 
рьер отключится). Дальше все ваши дейст- 
вия такие же, как в первой части миссии, но 
в первом зале направляйтесь прямо, выстре- 
лом уничтожьте систему управления генера- 
тором, запрыгивайте в комнату и включайте 
компьютер (платформа снаружи придет в 
движение). Выходите и прыгайте на эту плат- 
форму. Теперь необходимо запрыгнуть на 
передвижную решетку, а с нее — сразу в ле- 
вый проем в стене, где можно отключить ла- 
зерные преграды. На решетке перемещай- 
тесь дальше по заводу, попутно отстреливая 
охранников в окнах. Забирайтесь в первый 
же большой проем слева и подбирайте раке- 
томет. Пройдя по коридору налево, спусти- 
тесь в очередной зал. На лифте опуститесь на 
стоянку такси, активизируйте консоль в 
дальнем углу. Поднимитесь в комнату на 
лифте и при помощи кнопки заставьте такси 
подняться в воздух. По их крышам перебе- 
ритесь на другую сторону и овладейте такси. 


МИССИЯ 9: А${горо! 

Корбин и Лулу в астропорте. Корбин 
должен отыскать элемент Воды (М/атег АсН- 
\уатог), а Лилу - отыскать космический 
«шаттл» для побега. 

ПРОХОЖДЕНИЕ ЗА ЛИЛУ 

Выбейте решетку и перепрыгните на 
другую сторону пропасти. Идите направо, 
пока не доберетесь до одного из залов аст- 
ропорта. В этом зале есть консоли доступа по 


карточкам. Возьми- 
те одну из карточек 


доступа в кармане 
форменной одежды 
охранника, висящей на 
вешалке. Проползите через про- 
лом в стене в одну из комнат и дезактиви- 
руйте лазерный барьер, преграждающий 
путь на второй уровень. Поднявшись наверх, 
идите налево и, разбив решетку, уничтожьте 
вентилятор в дальнем краю коридора. Убей- 
те охранника и заберите у него карточку 
«Но». Теперь идите в симметричный учас- 
ток справа от подъема и в самой дальней 
комнате используйте карточку на компьюте- 
ре. Откроется проход в коридоре. Туда и на- 
правляйтесь. Прыгайте вниз и откройте 
дверь вещевого транспортера. Идите «по те- 
чению» до первого проходимого поворота 
направо и там до предпоследнего поворота 
налево. На руках переправьтесь на ту сторо- 
Ну и на лифте поднимайтесь в большой зал. 
В нем, перемещаясь на железных платфор- 
мах, необходимо включить два переключа- 
теля (на стене слева и на дальнем правом 
столбе) и добраться до телепорта на проти- 
воположном краю. Вы попадете в зал с мало- 
заметными телепортами. Это поле шесть на 
шесть. Если обозначить клетки, как на шах- 
матной доске, то прохождение: #6-еб-Ч5-с5- 
65-а4-а3-а2-61-с1-Ч1-е1-11-12. На руках пере- 
лезьте на ту сторону пропасти, разбейте ре- 
шетку. Перед вами - космический корабль. 
ПРОХОЖДЕНИЕ ЗА КОРБИНА 

В центре нижнего этажа астропорта с 
помощью консоли отключите лазерные ба- 
рьеры. Поднявшись по лестнице, идите на- 
право. Выбив решетку, зайдите в правую 
дверь и при помощи компьютера отключите 
вентилятор в симметричной части этажа. 
Направляйтесь туда, пройдя под подвижно- 
му мосту, спуститесь вниз и откройте выст- 
релом первую дверь справа. Заходите 
внутрь, пройдите по коридору, включите 
компьютер. Возвращайтесь в коридор и за- 
ходите в дальнюю левую дверь, дезактиви- 
руйте лазерный барьер и возьмите карточку 
с номером 5435. Начнется обратный отсчет 
времени. Быстро бегите дальше по коридо- 
рам в основной зал астропорта и используй- 
те карточку на правом автомате доступа. По- 
вторите эту операцию еще для двух аппара- 
тов. Освободится проход. В очередном зале 
убейте охранников. У одного обнаружится 
карточка «Раз5». У дальней стены зала стоят 
наши старые знакомые - автоматы для кар- 
точки 5435. Что ж, придется опять побегать. 
Пройдя в очередной зал, включайте ком- 
пьютер. Откроется выход. Но чтобы поки- 
нуть космопорт, нужно еще найти Водный 
элемент. Он расположен за левой (от цент- 
рального зала) грудой камней — необходи- 
мо еще два раза сбегать за карточкой 5435. 
Теперь путь свободен. 


МИССИЯ 10: Сай от 20ог9 
Необходимо быстро уничтожать теле- 
фоны, по которым звонит Зорг. Иначе астро- 
порт взорвется. Стрелка-указатель поможет 
разобраться, какой телефон уничтожать. 
Главное — действовать очень быстро. 


\\ МИССИЯ 11: 
—_\— ЕюзЗ{о0п 


ЕНОНЕ 
Корбин и Лилу направ- 
лялись на «шаттле» к ЕМо${юоп рагафе, но 
мангалоры (Мапда|оге$) захватили корабль, 
взяв экипаж в заложники. Лилу должна вы- 
зволить их из плена. Корбин же должен за- 
пустить корабль. 
ПРОХОЖДЕНИЕ ЗА ЛИЛУ 

Выбежав в коридор, активизируйте две 
консоли и направляйтесь к открывшейся 
двери. Выбейте решетку и спрыгните вниз. 
Оказавшись в коридоре с кучей смешных, 
весело пищащих зверушек, идите направо. 
По решеткам проберитесь до двери, веду- 
щей в «Желтый отсек», сверните налево и в 
комнате активизируйте дальнюю консоль 
(ближнюю лучше не трогать — взорвется). 
Зайдя в открывшуюся дверь, включайте че- 
тыре компьютера. Тот, что в дальнем левом 
углу, хоть и взорвется, зато откроет путь в об- 
ширную секретную область, где можно вос- 
становить жизненные силы. Выйдя обратно, 
направляйтесь в левую (от входа) желтую 
дверь и идите направо по лестнице. В даль- 
нем правом углу зала с компьютерами акти- 
визируйте консоль и ныряйте в очередной 
проход. Пройдя до упора по красному кори- 
дору с лавовыми провалами, взорвите ре- 
шетку слева. Прыгая по платформам, пере- 
меститесь во второй зал. Здесь необходимо 
пробраться в центр зала (там бродит обезья- 
на с пистолетом) и включить компьютер, по- 
сле чего бегите к открывшейся двери. В этом 
зале проделайте то же самое. В очередном 
компьютерном зале стукните по консоли и 
прыгайте в красное окно напротив. В даль- 
нем красном коридоре разбейте решетку и 
проберитесь в зал с работающими «меха- 
низмами». Вам нужно пройти подряд три та- 
ких зала и в каждом активизировать по ком- 
пьютеру «Ми раз» (во втором зале возьми- 
те карточку доступа у охранника). Пройдите 
в комнату с компьютерами, включите рабо- 
чий. В очередном помещении нажмите крас- 
ное табло на стене. Поднимайтесь по лестни- 
цев кабину пилотов. Миссия завершена. 
ПРОХОЖДЕНИЕ ЗА КОРБИНА 

В самом начале включите те же два ком- 
пьютера и бегите в открывшуюся дверь. Ос- 
вободите забаррикадированный ящиками 
проход и спрыгните вниз. Убейте иноплане- 
тянина и через решетку взорвите дверь из- 
нутри. Прыгайте в красный проем. По бал- 
кам забирайтесь наверх. Из комнаты идите 
направо и активизируйте две консоли в цен- 
тре. Пройдя в очередной зал, включите еще 
два компьютера и направляйтесь в открыв- 
шуюся дверь. То же проделайте в третьем 
зале и идите через лазерные барьеры. В за- 
ле разбейте левую решетку и двигайтесь 
дальше по красному коридору, попутно 
включая компьютеры. Дойдя до компьютера 
с красной карточкой, поверните направо 
(проход с сундуками). Вы попадете в уже 
знакомые красные залы. Идите в самый пер- 
вый и разрушьте завал из сундуков, дерните 
рубильник и спускайтесь вниз. Проберитесь 
сквозь лазерные заслоны. Поднимитесь на 


платформе вверх и продолжайте путь по 
подвесным ‘сеткам среди мерцающих лазе-' 
ров. Преодолейте комнату с двумя молния- 
ми (пробегите за ними, сверните в сторону, 
дождитесь, когда они пройдут мимо вас об- 
ратно и продолжайте путь). Пройдя в оче- 
редной зал, запустите генераторы корабля. 


МИССИЯ 12: 
ЕБозоп Рага@!е 

Зорг задумал уничтожить космическую 
станцию, на которую прибыли Лилу и Кор- 
бин. Необходимо отобрать у Зорга карточку 
доступа и дезактивировать бомбу (задание 
для Корбина). А также разыскать элемент 
Воздуха (задание для Лилу). 
ПРОХОЖДЕНИЕ ЗА ЛИЛУ 

Выйдя в большой зал, поднимитесь по 
лестнице наверх и идите направо. Сверните в 
первый переход налево и прыгайте в теле- 
порт. Переберитесь на противоположную сто- 
рону большого зала и, запрыгнув по ящикам 
наверх, в комнате активизируйте компьютер. 
Направляйтесь к открывшимся воротам (к 
ним нужно переехать на кране). Взорвите гру- 
ду бочек и проходите в большой зал. Перебе- 
ритесь на платформе на противоположную 
сторону и идите по левому проходу. В даль- 
нем конце желтого коридора возьмите кар- 
точку и идите в правый от входа проход. 

В зале прыгайте вниз, включайте в даль- 
ней комнате рубильник и прыгайте в теле- 
порт. Опять переберитесь на платформе на 
ту сторону, возьмите карточку «Раз». Вклю- 
чив в дальнем конце коридора компьютер 
(вы у него уже были), идите в левый пово- 
рот (опять же от входа, а не от компьютера). 
Здесь заработала платформа. С ее помощью 
перебирайтесь на противоположную сторо- 
ну и бегите по коридору. У развилки сверни- 
те налево. Возьмите элемент Воды. Код для 
взятия слева направо: зеленый, зеленый, 
красный, красный, красный. Теперь от раз- 
вилки бегите налево. Уничтожьте вентиля- 
тор и сверните направо. Добравшись до 
желтой комнаты, разбейте вентилятор и 
прыгайте вниз. В зале найдите подъемник. 
Вновь спрыгните вниз. Дальше по коридору 
расположены «шикарные» апартаменты. 
Зайдя сюда, закончите миссию. 
ПРОХОЖДЕНИЕ ЗА КОРБИНА 

Поднимитесь наверх, сверните направо 
и в самой дальней комнате дерните рычаг. 
Теперь идите на противоположный край зала 
и направляйтесь в освободившийся коридор. 
Весь дальнейший путь однозначен, только не 
забывайте периодически сворачивать в ма- 
ленькие комнатки и включать в них различ- 
ные переключатели. Вскоре вы упретесь в сте- 
ну. Взорвите ее при помощи стоящего рядом 
агрегата и бегите дальше. Вскоре вы увидите 
Зорга, но при попытке его убить он исчезнет — 
бегите дальше. Дойдя через вентиляторы до 
тупика, включите один из вентиляторов. Оты- 
щите его (он недалеко) и, пройдя, подними- 
тесь вверх на лифте. Бегите по коридору, ак- 
тивизируйте в одной из левых дверей кнопку 
и продвигайтесь дальше. Вскоре одна из две- 
рей за вами захлопнется. И вы останетесь 
один на один с Зоргом. Увы, он снова исчеза- 
ет. Нажмите кнопку справа (за стойкой бара) 


и бегите к открывшейся двери в левом крыле 
игрового зала. Продолжайте свое движение 
по коридору. Скоро вы увидите Зорга, но он 
вновь исчезнет, оставив после себя золотую 
карточку. Подберите ее. Миссия закончена. 


МИССИЯ 13: Маспте Воот 

Комета приближается к Земле. Необхо- 
димо срочно вернуться. Корбин должен 
отыскать несколько энергетических элемен- 
тов для запуска «шаттла». Лилу же в это вре- 
мя разыщет огненный камень. 
ПРОХОЖДЕНИЕ ЗА ЛИЛУ 

Оказавшись в зеленом зале, идите в 
единственную открытую дверь. Спуститесь 
вниз, убейте «паука»-охранника и заходите 
в левую дверь. Переберитесь через «лазер- 
ный коридор». Вы попадете в зал с зеленым 
энергетическим полом (на него лучше не на- 
ступать) и островком в центре. Вам предсто- 
ит путь через серию подобных залов. При- 
держивайтесь все время правой стороны и 
вскоре (пообщавшись с несколькими ком- 
пьютерами) окажетесь у комнаты стелепор- 
том. Прыгайте в него и идите по левой сто- 
роне провала. Зайдите в комнату с синими 
компьютерами и при помощи них откройте 
дверь на противоположной стороне пропас- 
ти. Зайдите внутрь и, свернув налево, на- 
жмите кнопку (зеленую карточку вы должны 
были отыскать в одном из зеленых залов). 

Справа от входа находится консоль, для 
которой нужна синяя карточка. Спускайтесь 
в зал и, убив охранника, возьмите у него 
желтую карточку. Пройдите зал насквозь и 
убейте очередного стражника — синяя кар- 
точка у него. Нажмите еще две кнопки и пе- 
реберитесь в следующий зал. Здесь отыщите 
участок с желтой колонной в центре и на- 
жмите за ней красную кнопку. Направляй- 
тесь туда, где по коридору блуждают желтые 
молнии и, пройдя это место, выходите в зал, 
откуда начинали миссию. Пройдите в от- 
крывшуюся дверь. Путь по красному коридо- 
ру вполне однозначен. Поднявшись наверх, 
переберитесь по подвесным платформам по 
правой стороне. Очередной провал преодо- 
лейте на платформах. Убив «паука», зайдите 
в дверь и возьмите красную карточку у ох- 
ранника. Используйте в зале с лазерным 
центром пульт управления — откроется 
дверь. В очередном зале доберитесь до две- 
ри в дальнем левом углу. Еще один зал: спу- 
ститесь на лифте вниз, убейте «паука». Под- 
нимитесь по спирали островков наверх. На 
постаменте лежит один из элементов. 
ПРОХОЖДЕНИЕ ЗА КОРБИНА 

Бегите прямо по коридору. Пробежав зал 
насквозь, поднимитесь по лестнице направо 
и бегите по периметру. Нажмите красную 
кнопку, и откроется одна из дверей. Пробе- 
жав дальше, возьмите у охранника желтую 
карточку. Нажимайте красную кнопку в цент- 
ре зала (на верхнем этаже) и бегите в открыв- 
шиеся ворота. Спрыгивайте вниз с металли- 
ческой дорожки. Убейте охранника - теперь 
синяя карточка у вас. Пробегите по перимет- 
ру этого зала, нажмите кнопки и идите в зеле- 
ную комнату с тремя дверьми. И вновь ваш 
путь лежит по красному коридору. Оказав- 
шись у первых платформ наверху, не прыгай- 


те на нихха-идите в дверь. слева. Спрыгнув в 
комнату с пауком, нажмите кнопку. В открыв- 
шейся комнате — еще одну. Пройдите по 
красному коридору в оранжевый зал. Идите 
прямо до упора и направо. Возьмите у охран- 
ника красную карточку. Пересеките зал и, 
открыв дверь, поднимайтесь по красной спи- 
ральной лестнице. Включите два пульта. Спу- 
скайтесь в зал и отыщите еще одну спираль- 
ную лестницу наверх (перед ней лежит раке- 
та). Спрыгните вниз (к пауку) и отыщите 
неподалеку вход в комнату с аквариумом. 
Соберите все интересное и вновь выходите в 
зал. Отыщите в зале схему-компьютер (план 
зала). Опять поднимитесь на решетки над за- 
лом и допрыгайте по ним до комнаты стеле- 
портом. Возвращайтесь в зеленый зал и иди- 
те на зеленую территорию. Пройдя в зал со 
«столбами», идите по правой стороне и най- 
дите дверь, ведущую на металлические до- 
рожки. Сделав по ним несколько зигзагов, 
разбейте решетку и по спиральной лестнице с 
пролетами поднимайтесь наверх. Здесь и ле- 
жит элемент питания для корабля. 
МИССИЯ 14: Егее Согпейи5 

Мангалоры взяли в плен отца Корнели- 
уса. Они поместили его в реактор в надежде 
избавиться от него раз и навсегда. У Корби- 
на есть всего несколько минут, чтобы оста- 
новить реактор и спасти Корнелиуса. 
ПРОХОЖДЕНИЕ 

Все довольно просто. Нужно переме- 
щаться по этажам, собрать все карточки до- 
ступа, открыть все двери и нажать все кноп- 
ки. Связь через телепорт существует только 
между первым и третьим этажами. На вто- 
рой же придется спрыгивать сверху. Дейст- 
вовать нужно очень и очень быстро. 


МИССИЯ 15: Воть Мег 

Зорг заложил часовую бомбу в очеред- 
ном зале (Орега). Корбин должен активизи- 
ровать электронные посты в здании и отыс- 
кать «шаттл» для отлета. Лилу необходимо 
найти МопдазВамиап Кеу и элемент Воздуха 
для египетского храма (ЕдурНап Тетр). 
ПРОХОЖДЕНИЕ ЗА ЛИЛУ 

Начав миссию, идите направо по верх- 
нему периметру зала и заходите в первую же 
дверь (тоже справа). Вскоре вы окажетесь в 
комнате с тремя лифтами. Включите два из 
них кнопками и поднимайтесь на левом. Вы 
попали на кухню. Зайдите в комнату с венти- 
лями и отключите подачу газа. Слева отлиф- 
та выбейте решетку и продвигайтесь по воз- 
душным трубам. Вскоре окажетесь у трех 
решеток. В центральной решетке активизи- 
руйте кнопку и идите по левому проходу. 
Спрыгнув вниз, окажетесь в «шикарных» 
апартаментах. Здесь спуститесь в погреб и в 
воздухозаборнике возьмите ключ (нужно 
взорвать все бочки). Ползите дальше, спры- 
гивайте в зеленый зал и, пройдя в единст- 
венную открытую комнату, заходите в теле- 
порт. Идите налево и разбейте решетку. Бе- 
гите налево по желтому коридору. У первой 
развилки сверните направо, откройте в са- 
мом дальнем правом углу дверь и входите 
внутрь. Возьмите у одного из убитых монст- 
ров устройство и с его помощью активизи- 


_ руйте синюю консоль.-Выйдя в коридор, 
идите налево затем первый поворот напра- 


во. Нужная дверь будет по правую руку. 
Идите направо. Поднимитесь по лестнице 
наверх — вы вновь попали на кухню. По сис- 
теме труб доберитесь до «шикарных» апар- 
таментов и через подвал - в зеленый зал. 
Здесь открылась новая дверь. Активизируй- 
те компьютер и прыгайте в телепорт. Бегите 
налево по желтому коридору и заходите в 
открывшуюся дверь. Поднимайтесь по лест- 
нице налево. Бегите по коридору и в дальней 
комнате активизируйте три консоли (откро- 
ются двери). Два прохода тупиковые, а за 
третьим вы увидите пропасть и лифт, пере- 
мещающийся на некотором отдалении. Пры- 
гайте на него, когда он будет в нижней точке 
своей траектории. Переберитесь на лифтах 
через три пропасти и, разбив решетку у са- 
мого пола, проползите внутрь — возьмите 
элемент Воздуха. Спрыгнув вниз, вставьте 
его в разъем. 

ПРОХОЖДЕНИЕ ЗА КОРБИНА 

Бегите в комнату и возьмите там устрой- 
ство для синей консоли. (Время обратного от- 
счета можно увеличить при помощи малень- 
ких консолей на стенах.) Бегите через зал и в 
комнате ныряйте в проем в стене. Оказав- 
шись в коридоре, направляйтесь к комнате с 
синей консолью и активизируйте ее. 

На кухне продлите время и продолжайте 
движение по трубопроводу. Здесь открылся 
новый проход. Спрыгните вниз и включите 
компьютер. Запрыгивайте в телепорт. Про- 
беритесь на противоположную сторону про- 
вала по платформам. В двери справа можно 
продлить время. Вам же нужно пробраться 
налево в комнату за лазерным пультом и ак- 
тивизировать там все компьютеры (лазер от- 
ключается путем прыжков по каменным ост- 
ровкам). Выбегайте в желтый коридор, беги- 
те налево, потом направо и заходите в 
третью открывшуюся дверь. Здесь активизи- 
руйте два компьютера — откроется соседняя 
дверь. Пробегите по коридору, запустите 
пульт управления и забегайте в корабль. 


МИССИЯ 16: 
ЕдурНап Тетр!е 

Корбин и Лилу вновь на Земле в египет- 
ском храме. Дело за малым. Нужно отыскать 
комнату саркофагов и активизировать сек- 
ретный камень. Только после этого вы смо- 
жете активизировать все пять элементов и 
спасти Землю от уничтожения. 
ПРОХОЖДЕНИЕ ЗА ЛИЛУ 

Бегите прямо между колонн. Во дворе 
вам встретится боевой робот. Уничтожьте его 
гранатами и поднимайтесь по лестнице. Раз- 
рушьте решетки и пересеките еще один двор. 
Поднимитесь по лестнице налево и перебе- 
ритесь поверху на противоположную сторону 
двора. Проползите в лаз и, пробежав через 
открытое пространство, зайдите в помеще- 
ние. Подберите комбинацию кнопок. Код 
каждый раз генерируется заново. Проходите 
в открывшуюся решетку. Сверните налево, 
потом направо и поднимайтесь по лестнице 
наверх. Переберитесь через провал. Вскоре 
окажетесь в зале с каменными колоннами и 
фараоном-охранником. Перебирайтесь по 


‘положную сторону, 


активизируйте кнопку 
и прыгайте в телепорт. 
Отвас потребуется все ваше 
умение точно прыгать. Перемещаясь по ка- 
менным колоннам, нужно добраться до 
кнопки, активизировать ее и вернуться назад. 

Заберитесь на парапет лестницы и про- 
двигайтесь по наружному карнизу здания 
(ориентир — две огнедышащие гаргульи). 
Добравшись таким образом до зала столсты- 
ми колоннами (верх у них синий), спрыгните 
вниз. Пройдите в коридор, заваленный ящи- 
ками, и взорвите их. Путь вам преградит ров 
с огнем. На руках переберитесь через него и 
возьмите ключ. Увы, но обратно тем же путем 
не выбраться, поэтому проползите в щель за 
КЛЮЧОМ И снова направляйтесь к залу с сини- 
ми колоннами. Здесь пройдите через дверь в 
следующий зал и откройте ключом запертую 
дверь. Пройдите внутрь и нажмите правую и 
левую кнопки (центральную пока нажимать 
нельзя). Теперь отправляйтесь в зал ссиними 
колоннами (идите сверху по колоннам, а не 
снизу), пересеките его и в маленькой комна- 
тушке сверху возьмите один из элементов. 
Теперь направляйтесь к месту своего старта и 
откройте большие ворота между двумя 
«стражниками». Пройдите внутрь пирамиды, 
установите на четыре постамента по элемен- 
ту. Миссия закончена. 
ПРОХОЖДЕНИЕ ЗА КОРБИНА 

Забравшись во втором зале наверх, иди- 
те в правую дверь (образуется при взрыве 
стены). Спрыгните вниз и убейте нескольких 
«фараонов». Обследуйте все хитросплетения 
коридоров, активизируйте кнопку, найдите 
проход наверх (там дежурят два робота-ох- 
ранника). Справа — закрытая на ключ комна- 
та! Переберитесь по висячим мостикам на 
противоположную сторону зала с бассейном 
в центре. Пройдя в коридор, активизируйте 
еще одну кнопку на левой стене. Вернитесь в 
зал и спрыгните вниз. Перескочив через во- 
ду, доберитесь до второй груды ящиков. За- 
беритесь наверх и убейте стражника-«фара- 
она». Пробирайтесь вверх по приступкам 
(слева от вас остается маленький проход, но 
туда пока не ходите). Вскоре окажетесь в 
красном коридоре. Спуститесь в зал с лавой 
и, перебравшись по островкам, нажмите 
кнопку. Отключите лазерный барьер перед 
телепортом. В комнате с телепортом активи- 
зируйте кнопку. Откроется дверь (думаю, вы 
помните, где она расположена). Возвращай- 
тесь обратно (через телепорт) и спрыгивайте 
в маленький проход. Бегите к открывшейся 
двери. Возьмите за спиной инопланетянина 
ключ и бегите к запертой двери. Убейте ох- 
ранника, спуститесь по лестнице вниз и пры- 
гайте в телепорт... Вы - в центре круглого за- 
ла. Необходимо, перемещаясь при помощи 
лифтов-платформ, нажать все кнопки по пе- 
риметру зала и, включив телепорт, перемес- 
титься в зал четырех элементов. Активизи- 
руйте все элементы. 

А вот теперь люди Земли могут спать 
спокойно! 


ММС СОММАМОЕВ: ЗЕСВЕТ ОР$ (начало на стр. 31 


ки стреляют сгуст- 
ками электромаг- 
нитной энергии, ра- 
зогнанными элемен- 
тарными частицами или 
снарядами. Все эти «подарки» движутся 
медленнее скорости света и должны быть 
нацелены с упреждением относительно 
движущегося объекта (врага). Бортовой 
компьютер системы наведения оценит 
вашу скорость, направление полета и 
расстояние до цели и на основании этого 
вычислит, где должен быть враг в момент 
его поражения вашими пушками. Это ме- 
сто и будет отмечено зеленым квадрати- 
ком. Стреляйте туда, и вы достанете про- 
тивника. 

О ракетах я уже говорил (см. раздел 
«Корабли Земной Конфедерации и их во- 
оружение»), так что сейчас ограничусь 
лишь несколькими общими правилами. 

1. Управляемые ракеты пускайте 
только после того, как система наведения 
захватит цель (на противнике сомкнется 
перекрестие). 

2. Старайтесь пускать ракеты как 
можно ближе от противника и тогда, ког- 
да он развернут к вам кормой. 

3. Существует одна хитрость, помога- 
ющая улучшить точность при стрельбе 
ракетами. За вашими действиями следят 
лишь те из врагов, которых атакуете вы 
или которые сами атакуют вас. Эти враги 
могут уворачиваться от ваших ракет и ис- 
пользовать постановщики помех. А вот 
другие враги, те, что в данный момент 
атакуют ваших напарников, на вас вни- 
мания не обращают. Поэтому, если вы пу- 
стите ракеты по ним, то они не будут ни 
уклоняться, ни выставлять постановщики 
помех. Конечно, тут тоже надо действо- 
вать наверняка и стараться пускать раке- 
ты как можно ближе к цели, но вероят- 
ность точного попадания все равно будет 
намного выше. Этот фокус проверен на 
практике и не раз выручал меня в труд- 
ную минуту. 

А вот что делать, если враги выпусти- 
ли ракеты по вам? В этом случае по бокам 
экрана загорятся стрелки и появится над- 
пись «1осКк». Это значит, что ваш корабль 
захвачен системой наведения ракеты. На- 
жмите Е (постановщик помех) пару раз и 
сделайте резкий поворот в сторону. Воти 
все. Количество оставшихся у вас поста- 
новщиков помех отображается в нижнем 
левом углу экрана. 

Теперь поговорим о действиях ваших 
врагов. Их манера поведена такова: 

— если вы не эскортируете бомбарди- 
ровщики или челнок, все внимание вра- 
гов переключено на вас и они попытаются 
провести свой излюбленный маневр 
«клещи». Суть его в том, что один из вра- 
гов отвлекает ваше внимание на себя, а 
другой враг тем временем атакует вас 
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сзади. Выход таков: все время запраши- 
вайте помощи у ваших напарников. Они 
будут нападать на преследующего вас 
врага, а вы тем временем включите фор- 
саж и сбейте того, которого преследова- 
ли вы. Еще один способ действий: резко 
меняйте курс. Как только увидите, что вас 
сзади атакуют, поверните на 180 градусов 
и идите в лобовую атаку на преследую- 
щего вас врага. Третий вариант: включите 
форсаж на постоянную работу (-) и целе- 
направленно преследуйте конкретного 
врага, время от времени меняя курс и об- 
мениваясь выстрелами с преследующим 
вас врагом; 

— если вы эскортируете челнок или 
бомбардировщики, старайтесь держать- 
ся рядом с ними и стреляйте по тем вра- 
гам, которые атакуют прикрываемые ва- 
ми корабли. Как правило, эти враги не 
обращают на вас особого внимания и вы 
можете сбить их ракетами. 

Настало время поговорить о том, как 
сражаться с тяжелыми кораблями (Сар1- 
{а| $11р5). Это - крейсера (спибег) и эс- 
минцы (дезгоуегз). В отличие от игр из 
серии 5{аг М/агз (Пе Ра\ег, Х-\М/Лпд у5. Пе 
Намег) компании 1исазАй5, в М/та Сот- 
глапаег: 5есОрз тяжелые корабли рассма- 
триваются не как единое целое, а как не- 
кий набор отдельных компонентов. Что- 
бы уничтожить тяжелый корабль надо 
уничтожить все его компоненты. При вы- 
боре вами в качестве цели (Т) тяжелого 
корабля автоматически выбирается один 
из его действующих компонентов, как 
правило, орудийная башня. Для перебо- 
ра компонентов тяжелого корабля ис- 
пользуйте В. Эти компоненты включают в 
себя: 

— генератор защитного поля ($Ме!Я 
Сепегафог), который стоит взорвать в 
первую очередь. После этого уничтожить 
другие компоненты становится несколько 
проще; 

— ракетные башни (М!5$Йе Тиггет). 
Самая неприятная штука. При приближе- 
нии вашего корабля к кораблю противни- 
ка автоматически возьмет вас на мушку и 
будет посылать вслед ракеты; 

— орудийные башни (бип Тиге{®). Тут 
все ясно — эти пушки обстреливают любой 
корабль, оказавшийся в их зоне досягаемо- 
сти; 

— мостик (ВПаде). «Мозг» корабля, 
который можно уничтожить только тор- 
педами, остальные виды оружия недо- 
статочно сильны для этого; 

— двигательные установки (Епдте$). 
«Сердце» корабля. Так же, как и мостик, 
уязвимы только для торпед. Теоретичес- 
ки их можно и пушками достать — минут 
через двадцать непрерывной стрельбы. 

Ваши напарники действуют достаточ- 
но бестолково, но, тем не менее, способ- 
ны справится с парой-тройкой врагов. 


Самое важное для’вас - то, что они от- 
влекают на себя часть врагов, облегчая 
тем самым жизнь вам. Если врагов вокруг 
немного, но они хорошо вооружены, то 
имеет смысл направлять ваших ведомых 
на какого-нибудь одного врага, тогда ве- 
лика вероятность того, что они его со- 
бьют. Однако в большинстве случаев 
просто используйте ведомых в качестве 
спасательного круга, направляя их на то- 
го врага, который преследует вас. 

Общая оценка ваших действий при 
прохождении вылета складывается из не- 
скольких составляющих. 

65 % оценки основаны на результа- 

тах выполнения боевых задач, при этом: 
— все задачи оцениваются одинаково, 
будь они первостепенными или второсте- 
пенными; 
— все процентные значения усредняются; 
— выполненные/проваленные — (Сот- 
р&е/ Рае) задачи оцениваются как 
100 % и 0 % соответственно. 

20 % оценки - количество поврежде- 
ний, полученных вашим кораблем, при 
этом: 

— чем больше повреждений получил ваш 
корабль, тем меньше баллов вы получите 
в этой оценке; 

— повреждения брони не учитываются, 
главное — чтобы бортовые системы были 
в порядке. 

10 % оценки - точность при стрельбе 
ракетами: если вы попадете в 100 % слу- 
чаев, то получите полные 10 % для этой 
оценки. 

5 % оценки - точность при стрельбе 
из пушек: если вы попадете в 100 % слу- 
чаях, то получите полные 5 % для данной 
оценки. 


ПРОХОЖДЕНИЕ 


ижеприведенные советы пред- 

назначены для уровня сложности 

«КооКе». Если же вы хотите счи- 
тать себя асом, то вам придется иметь де- 
ло с большим количеством противников, 
которые при повышении уровня сложно- 
сти будут нападать на вас (лично) все бо- 
лее и более целенаправленно и все боль- 
шим и большим числом. В остальном же 


все задания для каждого вылета останут- 
ся без изменений. 


еер В!аск 
ВЫЛЕТ № 1 - ТВе Сарйсюи$ Сагтег 
Ваш корабль: Е-108а Рап{Пег $5 С!а$$ В 
Вас ждет встреча с небольшими груп- 
пами врагов рядом с каждой из навига- 
ционных точек. Никаких проблем не бу- 
дет, только не тратьте ракеты Ацет!5. У 
последней навигационной точки часть 
врагов (истребители Могау) попытаются 
спастись бегством. Если вы их не остано- 
вите, то провалите задание. Поэтому, как 


получите сообщение о бегстве противни- 
ка, включайте ускорители “и Сбивайте 
Моггау ракетами АЦет!5 — они захваты- 
вают цель на большом расстоянии. 
ВЫЛЕТ № 2 - $сгатЫе/АтБи$В 

Ваш корабль: Е-110а \М/азр и\егсерфог 

Ваша задача - не дать противнику 
стрелять по Сегрегиз. Для этого врубайте 
твердотопливный ускоритель (клавиша 
В) и сближайтесь с врагами. При помощи 
ракет АЦет!5 сбейте встретившуюся ме- 
лочь (истребители), далее переключи- 
тесь на ракеты 5\магтег и ими расстре- 
ляйте большие корабли Ваггасида. Глав- 
ное тут - не зацикливайтесь долго на 
одной цели, поскольку вы оторвались от 
напарников и вокруг вас — одни враги, 
которые, естественно, будут стрелять. 
Продержитесь немного до подхода ва- 
ших напарников, а дальше все пойдет 
своим чередом. 

В зависимости от того, насколько ус- 
пешно вы справились с этим вылетом, 
дальнейшие события в первом эпизоде 
будут развиваться по двум вариантам. 
Вариант «А» дается, если вы хорошо про- 
шли этот вылет. При этом два последую- 
щих вылета (№ Зи № 4) будут относи- 
тельно простыми. Вариант «Б» дается, ес- 
ли вы не справились с заданием во 
втором вылете. В этом случае вылет № 3 
будет отличаться от вылета № 3 в вариан- 
те «А» и будет намного сложнее. 

Рассмотрим вариант «А» 

ВЫЛЕТ № 3 - $1гаю и Оп Оц{ 
Ваш корабль: Е-108а Рап{Нег $$ С1а$$ В 

Этот вылет довольно прост. У каждой 
навигационной точки вас будут поджи- 
дать враги двух видов — истребители и 
торпедоносцы (Мата). Вам прежде всего 
надо уничтожить торпедоносцы, потом 
переключайтесь на истребители, которых 
не успели добить ваши напарники. 
ВЫЛЕТ № 4 - \15К то АипЕ ЕПа 

Ваш корабль: Е-109а УМатрие $$ 
Са$$ А 

Вот это уже серьезно. Врагов будет 
много, и все они нацелены на уничтоже- 
ние Сегегиз. Чтобы не допустить гибели 
несущего корабля, выберите среди вра- 
гов самых сильных (это будет Бе\! Вау) и 
атакуйте их, не жалея ракет (помните про 
постановщики помех и применяйте раке- 
ты, лишь оказавшись рядом с противни- 
ком). Потом переключайтесь на торпедо- 
носцы (Маг(а), а на закуску оставьте ис- 
требители. 

Враги будут нападать «волнами», ко- 
торых будет всего две. 

Рассмотрим вариант «А» 

ВЫЛЕТ № 3 - Гопд \М/ау Оц{ 
Ваш корабль: Е-108а Рап\Иег $$ С!а5$ В 

В этом варианте вам предстоит попо- 
теть. У каждой навигационной точки вам 
предстоит иметь дело с очень большим 
количеством врагов (вдвое больше, чем 


обычно), а под конец будет даже крейсер 
инопланетян. Правда, его можно и не 
взрывать - на выполнении задания это 
никак не отразится. 

Я рекомендую вам не тратить ракеты 
попусту, стрелять только наверняка (ког- 
да вы висите вплотную на хвосте против- 
ника). 

ВЫЛЕТ № 4 - \15 0 Аип{ ЕПа 
Ваш корабль: Е-109а Уатриге 5$ С!а5$ А 

Вот это называется раздача слонов! 
Врагов — море, и все они только и дела- 
ют, что расстреливают СегБегиз. В прин- 
ципе, действовать надо так же, как и в ва- 
рианте «А» (уничтожаете сначала ПОе\мй 
Вау, потом Мапа, потом истребители). 
Однако в этот раз все надо делать намно- 
го быстрее, ибо промедление смерти по- 
добно! Врагам требуются считанные ми- 
нуты, чтобы уничтожить СегБегиз. 


ЭПИЗОД 2: Те Шскепта 
ВЫЛЕТ № 5 - ЕгезН 54аг& 
Ваш корабль: Е-108а Рап{Вег 5$ С1а$$ В 

Врагов много, но вас поддерживают 
аж пять напарников и пушки Сегфегиз в 
придачу. Действуем по старой схеме - 
первым делом отстреливаем Мага, по- 
том переключаемся на истребители. И так 
в каждой навигационной точке. 

ВЫЛЕТ № 6 - Иптеп@у Тегт$ 
Ваш корабль: Е-108а Рап{Нег $$ С!а5$ В 

Врагов стало немного меньше, а вот на- 
ши ряды существенно поредели - с вами 
летят только два напарника. Если не будете 
энергично отстреливать врагов, то ваших 
напарников запросто могут уложить, что 
крайне нежелательно. Поэтому действуйте 
как можно агрессивнее. Правда, в конце к 
вам присоединится отряд устаревших Ехса|- 
фиг (фанаты \М/Ипа Соттапаег 1: Неа от 
Чдег, помните эту машину?), однако пользы 
от них маловато. 

ВЫЛЕТ № 7 - Беер $ Ке Опе 
Ваш корабль: ТВ-81а $НиКе С!а5$ В 

Вот это — одна из немногих миссий с 
«закавыкой». Вы летите на бомбардиров- 
щике (торпедоносце), машине медли- 
тельной, но имеющей автоматическую 
пушку, которая сама будет стрелять по 
ближайшим врагам. Однако она слаба, 
так что особо на нее не надейтесь. У пер- 
вой навигационной точки берегите раке- 
ты, стреляйте только из пушек! 

У второй навигационной точки унич- 
тожьте все Мага, причем быстро, иначе 
они уйдут. Рекомендую применять раке- 
ты АЦегтю. 

У третьей навигационной точки вас 
ждут враги, среди которых будут истре- 
бители, Мага, крейсер, два Ваггасида и 
два транспорта. Первым делом унич- 
тожьте Ваггасида при помощи ракет Огад- 
опНу. Далее переключайтесь на Мага и 
истребители. Действуйте быстро, иначе 
они могут уничтожить ваших напарников 


на бомбардиров- ‘ 
щиках! Последние, МУ 
кстати сказать, пер- `\ 
вым делом навалятся 
на крейсер. Если вы суме- 
ете перебить истребители, которые будут 
атаковать ваши бомбардировщики, то у 
вас останется достаточно торпед, чтобы 
уничтожить транспорты врага и добить 
крейсер (если он еще цел). В противном 
случае торпед вам может не хватить. 
ВЫЛЕТ № 8 - РВазе Роси$ 
Ваш корабль: Е-108а Рап{Пег $$ С!а$$ В 
Тут главное - действовать быстро и 
не дать врагам в первых двух навигаци- 
онных точках потрепать ваших напарни- 
ков (их у вас будет всего двое). При этом 
берегите ракеты, особенно АЦетт. У по- 
следней навигационной точки дождитесь 
появления кораблей Конфедерации, сра- 
зу же включайте ускорители и летите в 
сторону, противоположную направлению 
движения трех только что появившихся 
больших кораблей. Именно там появятся 
враги. Ваша задача — быстренько сбить 
Маг{а ракетами АЦет5, иначе корабли 
Конфедерации могут быть уничтожены. 
Потом перебейте всех остальных вра- 
гов. 
ВЫЛЕТ № 9 - ВасКк Уаг4 $\м/еер 
Ваш корабль: Е-108а Рап{Йег $$ С1а$$ В 
Ну вот, вы снова летите бок о бок с 
Сегреги$ и его пушками. Вдобавок к этому 
у вас есть пять напарников, так что от- 
биться от противника не составит особо- 
го труда. Только не забывайте про Мага 
— применяйте ракеты Амет!5 и ускорите- 
ли, дабы успеть поразить врага до того, 
как он начнет обстреливать ваш несущий 
корабль. 
ВЫЛЕТ № 10 - Ра{Н фо Судпи$ 
Ваш корабль: Е-108а Рап{Вег $$ С!а$$ В 
Все почти так же, как и в предыдущем 
вылете. Однако теперь врагов будет по- 
больше и у последней навигационной 
точки вам придется иметь дело с одним 
Ое\Й Кау. Быстро отыщите его среди дру- 
гих кораблей и атакуйте, но не применяй- 
те против этого гада ракеты, стреляйте из 
пушек! 
ЭПИЗОД 3: Нае Ап 
ВЫЛЕТ № 11 - ЕИеп4$ т Меед 
Ваш корабль: Е-110а \/азр \{егсерог 
Тут вам будет очень сложно вы- 
полнить призовые задания (Вопиз). 
Для этого вам надо сразу включить 
твердотопливный ускоритель и атако- 
вать Мапка, при этом уворачиваясь от 
парочки Ое\уЙ Вау. Обязательно на- 
травливайте своих напарников на 
Мапта или Ое\Й Вау, не давайте вра- 
гам покоя. 
Как только будет выработан ресурс 
твердотопливного ускорителя, включайте 
ускорители и не выключайте их до окон- 
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-. р. и чания вылета. Не 
м, /“ > 
\\- м, ”” жалейте ракет! Ес- 
т —= ”.* ли успеете выпус- 
тить их всех по Мапа, 
то сможете спасти все 
транспортные корабли. 
ВЫЛЕТ № 12 - Сиситуеп оп 
Ваш корабль: Е-108а Рап{Пег $5 С!а5$ В 

Вы сопровождаете Сегфегиз и поэтому 
можете рассчитывать на его пушки и еще 
пять истребителей. У каждой навигаци- 
онной точки первым делом отстреливай- 
те Мага, на истребители Могау не особо 
обращайте внимания - сними вы сможе- 
те и потом разобраться. Обязательно на- 
травливайте на Мапа своих напарников. 
ВЫЛЕТ № 13 - Н@деп Еое$ 
Ваш корабль: Е-108а Рап{Нег $$ С!а$$ В 

На первый взгляд, вас много - 6 ис- 
требителей Рап{Вег и 6 старых истребите- 
лей Еха!Биг. Однако у самой же первой 
навигационной точки вас ждет встреча с 
не меньшей группой врагов. Включайте 
ускорители и не жалейте ракет против 
Магма, иначе они уничтожат устаревшие 
Ехса!ригы. Если вы успеете перебить 
всех врагов и сохранить в целости свой 
отряд, то потом без труда справитесь с 
остальными пакостниками у других нави- 
гационных точек. 

Призовое задание — взорвать вражес- 
кие транспорты у предпоследней навигаци- 
онной точки. Выполнить его СЛОЖНО, Т. К. 
через некоторое время транспорты совер- 
шают гиперпрыжок и вы уже больше не 
увидите. Взорвать же транспорты раньше 
мешают истребители противника, с кото- 
рыми надо разбираться. В принципе, вы- 
полнить задание можно, если натравить на 
транспорты ваших напарников, а самому 
переключиться на истребители. Но получа- 
ется это не всегда. 

ВЫЛЕТ № 14 - ТВе Сгеа* Рог деп 
Ваш корабль: Е-108а Рап{Йег 5$ С!а5$ В 

Тут вы должны прикрыть два транс- 
порта силами из шести истребителей Рап- 
{Вег и трех истребителей Ехса!Биг. Дейст- 
вуем по старому доброму сценарию - 
против Мапа используем ракеты 
Ацег5, а когда им на подмогу прибудут 
эсминцы Ваггасида, то расстреляйте не- 
прошеных гостей пушками. 

ВЫЛЕТ № 15 - Оеер $4ке Тммо 
Ваш корабль: ТВ-81а $ПиКе С!а$$ В 

Теперь вам предстоит серьезная ра- 
бота. Ваши цели — один крейсер, четыре 
эсминца Ваггсида и два транспорта. Са- 
мое приятное — ничего в этом сложного 
нет, поскольку вас поддерживают пушки 
Сереги и много истребителей. Первым 
делом включайте ускорители и атакуйте 
Ваггасида ракетами Огадоп у, а ваши на- 
парники тем временем «уговорят» крей- 
сер. Когда все Ваггасида будут уничтоже- 
ны, переключайтесь на Мага и отстрели- 
вайте их ракетами АЦет!5. Ну а под 


конец — все толпой на транспорты. Они 


никуда не уйдут.” 


ЭПИЗОД 4: Судпи$ Тнапае 
ВЫЛЕТ № 16 - Еуама{ оп 
Ваш корабль: Е-108а Рап{Нег $$ С!а$$ В 
Ну, это просто смешно! Врагов — кот 
наплакал. Лишь у последней навигацион- 
ной точки вам встретится Ое\мй Вау, но что 
он сможет сделать? 
ВЫЛЕТ № 17 - $а\а#оп 
Ваш корабль: Е-108а Рап{Пег $$ С!а$$ В 
У первой навигационной точки будет 
пусто. А вот у второй вы встретите врагов и 
полуразрушенный гражданский лайнер. 
При сражении с врагами не применяйте ра- 
кеты, работайте только пушками! После по- 
беды челнок и бомбардировщик останутся 
рядом с лайнером, а вам и паре ваших на- 
парников надо будет прочесать еще не- 
сколько навигационных точек. Вот там-то и 
будут враги, которых вам необходимо сби- 
вать ракетами как можно быстрее, не то они 
навалятся толпой и перебьют ваших напар- 
ников. Если ракет не хватает, стоит попро- 
бовать оскорблять врагов по радио (Тацит 
Епету). Иногда помогает. 
После завершения патрулирования 
вы вернетесь к навигационной точке с 
лайнером. Челнок и бомбардировщик не 
спеша отстыкуются и полетят к СегБегиз, а 
вы полетите следом за ними. 
ВЫЛЕТ № 18 - ТПе Тмлйаи1 Ригспазе 
Ваш корабль: Е-108а Рап{Пег $$ С!а$$ В 
Ваша эскадрилья состоит из четырех 
человек. У одной из навигационных точек 
вы встретите гражданский корабль ТВе 
Тмийаре Ригспазе. Вам надо защитить его 
и сопроводить к Сефегиз. Врагов будет 
немного. 
ВЫЛЕТ № 19 - ВиЙ4та Вюск$ 
Ваш корабль: Е-108а Рап{Иег 5$ С!а$$ В 
Против ваших трех истребителей 
Рап{ег и трех бомбардировщиков 5ВгКе 
враги выпустят не столь уж и много вра- 
гов, но среди них будет Ое\ Вау. Помни- 
те, против этих гадов ракеты по большо- 
му счету недейственны. Так что включай- 
те ускорители, висните у ОБе\мЙ Кау на 
хвосте и вовсю палите из пушек. 
ВЫЛЕТ № 20 - В!5тд В!осК$ 
Ваш корабль: Е-108а Рап{Пег $$ С!а$$ В 
Справиться с крейсером могут только 
бомбардировщики, значит, их нужно за- 
щитить любой ценой. Для этого быстро 
отсекайте истребители противника, пока 
те не перешли в решительную атаку. 


ЭПИЗОД 5: \Мга! Гедасу 
ВЫЛЕТ № 21 - М/е!соттод Раму 
Ваш корабль: Е-110а \ММазр 1п{егсертог 
Сближайтесь с противником посредст- 
вом твердотопливного ускорителя, а потом 
вовсю применяйте ракеты. Ну а тех врагов, 
на которых не хватит ракет, добейте пушка- 
Ми. 


ВЫЛЕТ № 22 - Реепу\е Тасис$ 
Ваш корабль: Е-109а Уатрие 5$ С!а55 А 

При зачистке первых трех навигаци- 
онных точек берегите ракеты, вы и так 
всех прикончите за счет отличных манев- 
ренности, скорости и огневой мощи. 

А вот у четвертой навигационной точ- 
ки вас поджидают два Бе\ Вау, три Ваг- 
гасида и истребители. Вот теперь-то при- 
шло время пускать ракеты! 

ВЫЛЕТ № 23 - 1иу{еп ${аоп $иррог{ 
Ваш корабль: Е-109а /Уатриге 5$ С!а$$ А 

Тут вам немного помогут пушки Сег- 
региз. У первой навигационной точки 
экономьте ракеты. Дело в том, что у вто- 
рой навигационной точки вам необходи- 
мо обнаружить (путем перебора целей) и 
уничтожить тяжелые ракеты (Сар$р 
М5$1ез) при помощи ракет АЦетю. Да- 
лее перебейте истребители, а на крейсер 
внимания не обращайте, он в любом слу- 
чае успеет смыться. 

ВЫЛЕТ № 24 - Вапдед Епота 
Ваш корабль: ТВ-81а 5ПиКе С!а$$ В 

Вашу эскадрилью из трех 5НгКе под- 
держивает парочка \Уатриез. Сначала у 
второй навигационной точки уничтожьте 
истребители врага, не тратя ракеты. У 
третьей навигационной точки вас будут 
ждать транспортники и истребители, сре- 
ди которых затесалась пара Бе\мИ Вау. Со- 
средоточьтесь на истребителях, не обра- 
щая внимания на транспортники (они ни- 
куда не уйдут), которые атакуют ваши 
напарники. Пока вы закончите с истреби- 
телями, пара транспортников будет уже 
уничтожена, но у ваших напарников кон- 
чатся торпеды. 

Тут вся хитрость — стрелять только до 
двум целям: мостику (Б19де) и двигате- 
лям (епоте). На грузовой трюм (сагдо) и 
орудийные башни ({шггет) не обращайте 
внимания — они взорвутся автоматичес- 
ки, как только будут уничтожены мостик 
и двигатели. По мостику бейте легкими 
торпедами, а по двигателям - тяжелыми. 
В этом случае для уничтожения целей бу- 
дет достаточно одного точного попада- 
ния. Если не будете промахиваться, то 
без проблем выполните миссию. Совет: 
сначала уничтожьте двигатели, т. к. их 
ничем, кроме торпед, не взять, а мостик 
можно потихоньку доконать пушками и 
ракетами. 

У четвертой навигационной точки вас 
будут ждать еще немного врагов, но вы с 
ними спокойно справитесь. 

ВЫЛЕТ № 25 - Шиуеп ${иКе 
Ваш корабль: Е-108а Рап\Пег $$ С!а5$ В 

Одна из самых заковыристых миссий. 
Выполнить ее сложно, но нужно, иначе 
следующая миссия превратится для вас в 
головную боль. 

Вначале у вас очень много помощни- 
ков, отчего создается видимость количе- 
ственного преимущества, но это только 


видимость, поэтому не расслабляйтесь! У 
первой навигационной точки перебейте 
врагов, но не тратьте ракеты, они вам ой 
как пригодятся! 

У второй навигационной точки вклю- 
чите ускорители и больше их не выклю- 
чайте. Перебором целей обнаружьте ис- 
требители 5$Нпогау и перебейте их ракета- 
ми 5решит ИМ. Если вы упустите 5$погау, 
они взорвут станцию. Закончив со 5погау, 
не спешите атаковать врага, а все время 
вертитесь возле станции и постоянно пе- 
ребирайте цели. Очень скоро с крейсера 
запустят Сар$ р М!5$йе5. Если вы вовремя 
их засечете, то сможете сбить ракетами 
Ацет!$ и тем самым спасете станцию. 

Между тем ваши напарники взорвут 
крейсер, и вам останется лишь немного 
помочь им с уцелевшими истребителями 
врага. 

ВЫЛЕТ № 26 - 10пд Капде $Же 
Ваш корабль: ТВ-81а $ПгКе С!а$$ В 

Если вы удачно прошли предыдущую 
миссию (сумели предотвратить гибель 
станции), то вам в помощь’ дадут много 
истребителей, и выполнить эту миссию 
особого труда не составит. Иначе вам 
придется сильно попотеть. 

Помните: ваша цель - Ваггасида. 
Уничтожайте их пушками и ракетами 
Огадоп\у. Далее принимайтесь за истре- 
бители. На крейсер не обращайте внима- 
ния — его и без вас собьют. Ликвидируй- 
те транспорт и летите дальше. 

У следующей навигационной точки 
повторите весь процесс (сначала Ваг- 
гасида, потом — истребители), далее по- 
могите взорвать транспорты и авианесу- 
щий корабль инопланетян. | 

У последней навигационной точки 
вас тоже будут ждать, но там - одни 
только истребители. 


ЭПИЗОД 6: Бие! 
ВЫЛЕТ № 27 - Кнедег 5{агБазе 
Ваш корабль: Е-110а \!азр т {егсертог 

Врагов не столь уж и много. Отстре- 
ливайте Мап{фа ракетами Ацет!5 и 
5м/агтег. Истребители вы и так настигне- 
те за счет своей скорости. 

ВЫЛЕТ № 28 - Тасйса| Керо$ оп 
Ваш корабль: Е-109а /атрие 5$ С!а5$ А 

Враги вам встретятся уже у первой 
навигационной точки. Ваша задача - 
уничтожить Мага, потом Ваггасида$, нуа 
под конец заняться истребителями. 

У второй навигационной точки ситуа- 
ция полностью повторится. 

А вот у третьей навигационной точки 
вас ждет сюрприз — среди врагов будут 
Рем! Вау. С ними соблюдайте осторож- 
ность, их поведут в бой опытные пилоты. 
ВЫЛЕТ № 29 - Сагйег А5заиИ Опе 
Ваш корабль: Е-109а Уатриге 5$ С!а5$ А 

Ваша задача - взорвать орудийные и 
ракетные башни (бип Тигге$ и М!55Йе 


Тигге{5) у несущего корабля инопланетян. 
У самой первой навигационной точки бе- 
регите ракеты и топливо для ускорителя. 
У второй навигационной точки вас ждет 
несущий корабль. Атакуйте его орудий- 
ные башни, попутно постреливая по вра- 
гам. Есть смысл сразу же прикончить Ваг- 
гасидаз, чтобы не отвлекали на себя вни- 
мание ваших напарников. Истребителей 
у противника тут будет много, так что эко- 
номьте топливо для ускорителя. 

У третьей навигационной точки вам 
снова встретятся враги, но это будутлишь 
истребители. 

ВЫЛЕТ № 30 - Сагег Егазиге 
Ваш корабль: ТВ-806 Беуаз{афог 
С!а55 А 

Не забывайте: корабль у вас очень 
медлительный, но зато обладает сокру- 
шительной огневой мощью. Поэтому по- 
чаще поворачивайтесь и отстреливайтесь 
от врагов, не то заклюют! 

У первой навигационной точки со- 
средоточьтесь на истребителях, крейсера 
и без вас взорвут. Не спешите улетать, 
подождите, пока ваши напарники добьют 
транспорты. 

У второй навигационной точки унич- 
тожьте Ваггасий'ы, потом взорвите торпе- 
дами крейсер (сначала двигатели, затем 
— мостик). Далее парой точных торпед- 
ных пусков уничтожьте двигатели у 
транспортов, а вот мостики у них уже 
можно подорвать пушками. 

Теперь можно переключиться на ис- 
требители. До тех пор пока вы не взорве- 
те крупные корабли, противник постоян- 
но будет получать подкрепление в виде 
истребителей. 

ВЫЛЕТ № 31 - Керо5$Мюп Ва егу 
Ваш корабль: Е-109а \/атриге $$ С!а$$ А 

Противник постоянно атакует Сег- 
региз, поэтому вам необходимо как мож- 
но быстрее уничтожить все вражеские ко- 
рабли без разбора. Значит, в этом зада- 
нии не жалейте ракет с самого начала. 
Чем быстрее вы уничтожите врагов у пер- 
вой навигационной точки, тем меньше 
повреждений получит Сегреги$ и тем 
больше у него будет шансов пережить 
атаки противника у других навигацион- 
ных точек. Применяйте ракеты Амет!5 
против Мама (их надо уничтожать в пер- 
вую очередь). Ракетами РИит сбивайте 
с{погау, а ракеты МозаиИо послужат 
против всех остальных. 

На тяжелые корабли внимания не об- 
ращайте, пока не разберетесь с истреби- 
телями. Когда же до них дойдет очередь, 
помните, что у вас есть несколько торпед. 
ВЫЛЕТ № 32 - Тигге{$ $млре 
Ваш корабль: Е-109а \/атриге $$ С!аз$ А 

Тут все достаточно просто. Стреляйте 
из пушек по орудийным башням, попутно 
уничтожая оказавшихся поближе истре- 
бителей противника ракетами. 


ВЫЛЕТ № 33 - = \\\ 

© >. > 
па! В1о\/$ \ 
Ваш корабль: ТВ- 
806 Реуаз{афог 
С!а5$ А 

Тут тоже без особых заковырок. Сна- 
чала перебейте истребители, не жалея 
ракет. Далее принимайтесь за крейсера. 
ВЫЛЕТ № 34 - Ра{И {о Ргохита 
Ваш корабль: Е-109а Уатрие $$ С!а55 А 

На крейсера не обращайте внимание. 
Ваша цель - истребители. Не жалейте на 
них ракет, а когда всех перебьете, пере- 
ключитесь на Ваггаси'ы. 

Как только Ваггасиаы и крейсера бу- 
дут уничтожены, противник пришлет еще 
одну «волну» истребителей, которые ата- 
куют СегБегиз. Врубайте ускоритель и 
идите наперехват. 


ЭПИЗОД 7: Ени$птоад Зоке 
ВЫЛЕТ № 35 - Еуа$\е Кесоп Ра{го! 
Ваш корабль: ТВ-806 Бема${афог 
С!а$$ А 

Это вам вместо разминки. С вашим 
запасом ракет и огневой мощью у про- 
тивника просто нет шансов. Первым де- 
лом перебейте истребители, далее зай- 
митесь тяжелыми кораблями. 

ВЫЛЕТ № 36 - Марот: А$зачцИ 
Ваш корабль: Е-109а /Уатрие $55 С!а5$ А 

Тут важна скорость. Чем быстрее вы 
уничтожите врагов, тем будет лучше, так 
что включайте ускоритель и не жалейте 
ракет. 

Помните: против 5Ипдгау отлично 
действуют РИит, а на Бе\мИ Кау ракеты не 
тратьте, действуйте пушками. 

ВЫЛЕТ № 37 - Айеп ${епсе Сге\ми 
Ваш корабль: ТВ-81а 5ИпКе С!а$$ В 

У первой навигационной точки пер- 
вым делом уничтожьте истребители про- 
тивника, а потом помогите напарникам с 
тяжелыми кораблями и транспортами. 

У второй навигационной точки вас 
ждет главная цель. Взорвите сначала 
мед ЕтИ{ег, далее уничтожайте ору- 
дийные башни и истребители. 

ВЫЛЕТ № 38 - 5{аг 5тазНег 
Ваш корабль: ТВ-806 ОБеуаз{атог 
С!а5$ А 

Тут все просто — необходимо взо- 
рвать Соттапа 5Мр инопланетян. Пока 
он цел, к противнику будут пребывать 
подкрепления. Но любителям пострелять 
рекомендую сначала немного побало- 
ваться с истребителями, т. к. время в дан- 
ном задании для вас не критично. 

Победа! Инопланетяне снова разби- 
ты. Вот только жаль, что игра закончи- 
лась.. 


СИМУЛЯТОРЫ ПОДВОДНЫХ ЛОДОК (начало на стр. 44) - 


№ ная особенность ус- 
тройства подводной 
лодки. Все получае- 


мые повреждения авто- 
ры игр относят только к 
прочному корпусу. А между тем при серьез- 
ных повреждениях легкого корпуса подвод- 
ная лодка попросту не сможет всплыть в над- 
водное положение. Например, в середине 
восьмидесятых годов одна из наших дизель- 
ных лодок в Персидском заливе наскочила 
на мину. Легкий корпус с одного борта был 
практически разрушен. Только то, что совре- 
менные субмарины имеют устройства для 
работы дизеля на перископной глубине (о 
нем несколько позднее), позволило ей с 
большим трудом добраться до базы. 

Для управления подводной лодкой слу- 
жат рули: вертикальный для изменения курса 
и горизонтальные для изменения глубины. 
Кроме кормовых горизонтальных рулей (по- 
хожих на самолетные) имеются и носовые (а 
на современных лодках — средние или рубоч- 
ные). Их наличие вызвано некоторыми осо- 
бенностями управления на малых скоростях. 

Горизонтальные рули присутствуют во 
всех играх, это и понятно — без них управлять 
кораблем в подводном положении невоз- 
можно. В наиболее продвинутых симулято- 
рах («Асе$ оф 11е Беер», «5Иеп{ Нищег») 
даже выводится угол их перекладки, в зави- 
симости от которого изменение глубины 
происходит быстрее или медленнее. Но вот 
разделить горизонтальные рули на кормо- 
вые и носовые не удосужился ни один из ав- 
торов игр. А зря: подводная лодка все-таки 
не самолет, и в ее управлении есть свои осо- 
бенности. Присутствуют же в авиационных 
симуляторах триммеры, закрылки и другие 
мало известные широкой публике органы 
управления, так почему же подводников 
обижают? 

Пользуясь горизонтальными рулями, 
лодка может всплыть только на перископную 
глубину, а для окончательного всплытия, как 
мы уже упоминали, необходимо продуть цис- 
терны главного балласта. Эта особенность от- 
ражается во многих играх, например, в «Асез 
0{ {пе Беер» есть специальная команда 
«Продуть балласт», однако всплыть можно и 
без нее. Кроме того, в этой игре лодка имеет 
неограниченный запас сжатого воздуха и про- 
дувать цистерны можно до бесконечности. А 
ведь на самом деле сделать это можно всего 
раза два, а на большой глубине вообще один. 
В игре «$Иет Ниптег» есть индикатор запаса 
сжатого воздуха, но он почему-то показывает 
всегда максимальный запас. 


ГЛАЗА И УШИ 


Всем известно, что для наблюдения за 
Во подводники используют 

перископ. Это так, но уже к концу Вто- 
рой мировой войны использование периско- 
па стало очень опасным. Оснащенные рада- 
рами корабли охранения мгновенно засека- 
ли сравнительно небольшую металлическую 
штангу и бросались в атаку. Ну а сейчас под- 


Нять перископ-на. виду у противника равно: 


прибегать к другим способам, главными из 
которых являются акустические. 

Любой корабль издает множество раз- 
личного рода шумов (в основном от гребных 
винтов), звук же в воде распространяется в 
несколько раз быстрее, чем в воздухе, и го- 
раздо дальше. Установив на корпусе не- 
сколько гидрофонов и выведя сигналы от 
них на самые обычные наушники, можно до- 
вольно точно определить пеленг на цель, ее 
курс и скорость. Такие гидроакустические 
системы были созданы еще во время Первой 
мировой войны, а к началу Второй мировой 
они были уже довольно совершенны. Прав- 
да, основным элементом в них были все же 
человеческие уши, так что акустики должны 
были обладать весьма тонким музыкальным 
слухом. Наиболее талантливые акустики 
могли определять по шуму винтов даже 
класс и примерный тоннаж корабля (те, кто 
смотрел кинофильм «Поднять перископ!», 
наверняка помнят, как там акустик опреде- 
лил, что в находящейся над ними лодке кто- 
то уронил тридцать пять центов, но такое 
возможно только в американском кино). 

Надводные корабли при атаке на под- 
водные лодки тоже используют акустические 
системы, но подводный корабль шумит зна- 
чительно меньше надводного, а при необхо- 
димости может и вовсе замереть в глубине. 
Поэтому были созданы активные акустичес- 
кие системы — гидролокаторы, которые до 
сих пор остаются главным средством обна- 
ружения подводных лодок (естественно, ус- 
танавливаются они и на самих лодках). 

Во всех серьезных симуляторах акустики 
присутствуют, но роль их не всегда отража- 
ется правильно. Например, в «5Иепе 
бегмсе 2» в подводном положении вы мо- 
жете видеть все, что происходит на поверх- 
ности, но такое точное наблюдение недо- 
ступно самому талантливому акустику, осо- 
бенно если не одна цель, а несколько. 
Впрочем, стрелять торпедами из подводного 
положения в этой игре все равно нельзя, так 
что особых преимуществ игроку такое точное 
знание не дает. В «Асез о# {Не Беер» же на- 
оборот - акустик превращен в какого-то ста- 
тиста. Он только сообщает о том, с какого 
борта находятся корабли охранения, фикси- 
рует работу неприятельских гидролокаторов 
и сброс глубинных бомб. Это слишком мало 
даже для зеленого салаги. 

В симуляторах современных субмарин 
функции акустика расширены, уже в самом 
первом из них «688 АЧаск$иБ» есть воз- 
можность использовать гидролокатор в ак- 
тивном режиме (с риском, что и вас обнару- 
жит противник), произвести анализ спектра 
шумов и кое-что еще. 


СИЛОВАЯ 
УСТАНОВКА 


оздание боевой подводной лодки 
стало возможно только после того, 
как французскому инженеру Лебефу 


сильно самоубийству. Поэтому приходится” 


пришла втголову идея использовать двараз- 


ных двигателя для надводного и подводного 
хода. Правда, его «Нарвал» оснащался паро- 
вой машиной, так что полноценным боевым 
кораблем он не стал. А вот подводная лодка 
американца Холланда уже имела бензино- 
вый двигатель для надводного хода. Некото- 
рое время спустя вместо бензиновых двига- 
телей в подводном судостроении стали при- 
менять более надежные и безопасные 
дизели. До появления атомных субмарин 
большинство лодок имело ставшую класси- 
ческой схему — дизель для плавания в над- 
водном положении и зарядки аккумулято- 
ров, электродвигатели для подводного хода. 

Дизели и электромоторы присутствуют 
во всех исторических симуляторах, но вот 
переключение с одного режима движения на 
другой происходит по-разному. В «ЗЙеги 5ег- 
мсе 2» все происходит автоматически: идешь 
в надводном положении - гудят дизеля, 
нырнул — жужжат электромоторы. В «Асе$ о 
{Пе Эеер» все происходит примерно так же, 
но есть возможность переключаться и вруч- 
ную, то есть можно идти в надводном поло- 
жении под электромоторами (это бывает 
нужно при повреждении дизелей). Очень 
реалистично в этой игре расходуется энергия 
аккумуляторов - на малом ходу ее хватает на 
несколько часов, а на самом полном можно 
израсходовать всю буквально за пятнадцать- 
двадцать минут. Но вот с пополнением запа- 
са электроэнергии допускают ошибку все со- 
здатели симуляторов. Дело в том, что при за- 
рядке аккумуляторов часть энергии дизелей 
уходит на вращение генераторов. Естествен- 
но, что при этом лодка не может идти пол- 
ным ходом. Во всех играх аккумуляторы за- 
ряжаются и при максимальной скорости. 

Хотя классическая схема позволяла со- 
здавать довольно совершенные корабли, 
конструкторов не оставляла мысль создать 
лодку сединым двигателем для надводного 
и подводного хода. Таких попыток было сде- 
лано немало. Простейшим вариантом было 
использование шнорхеля — специального 
устройства, обеспечивающего работу дизе- 
лей на перископной глубине. Собственно го- 
воря, это просто две трубы, выведенные на 
поверхность, по одной из которых подается 
воздух к дизелям, а по другой отводятся вы- 
хлопные газы. Но за внешней простотой кро- 
ется довольно сложное инженерное соору- 
жение. Необходимо ведь обеспечить воз- 
можность быстро поднимать и опускать 
шнорхель (кстати, в отечественном флоте он 
называется проще - РДП (Работа Дизеля Под 
водой)). При заливании случайной волной 
или провале лодки на глубину должна обес- 
печиваться автоматическая герметизация. 
Из-за неисправности отвечающего за это 
клапана в середине шестидесятых годов в 
Баренцевом море погибла советская дизель- 
ная подводная лодка. 

Несмотря на простоту идеи, в прошед- 
шую войну создать и использовать шнор- 
хель смогли только немцы. Поэтому и при- 
сутствует он в единственном симуляторе - 
«Асез о{ Не Беер». В соответствии с исто- 


рической правдой, появляется он ближе 


концу войны и оснащаются им не все лодки. | 
Но есть при его использовании серьезная" 


ошибка — скорость хода под шнорхелем та- 
кая же, как и в надводном положении. На са- 
мом деле это невозможно просто потому, что 
труба шнорхеля не выдержит напора воды и 
сломается, как это произошло с французской 
субмариной «Архимед» в пятидесятых годах. 

Следующим шагом в создании полно- 
стью автономной подводной лодки было ис- 
пользование вместо воздуха специальных 
окислителей для работы дизелей на глубине. 
Чаще всего в этом качестве использовалась 
перекись водорода, очень опасное и каприз- 
ное соединение. Несколько подводных ло- 
док, использовавших такую схему, было в 
советском флоте. Подводники называли их 
«зажигалками», а один месяц службы на них 
приравнивался к трем. 

Наконец конструкторы получили в свое 
распоряжение практически неисчерпаемый 
и не зависящий ни от чего источник энер- 
гии — ядерный реактор, и появились атом- 
ные субмарины. Схема ядерной энергетичес- 
кой установке довольно проста: атомный ре- 
актор выделяет тепло, в специальных 
парогенераторах оно отдается воде, полу- 
ченный же пар вращает турбину. Турбина 
может вращать или гребные винты, или эле- 
ктрические генераторы, а винты тогда кру- 
тятся электромоторами. 

Как это ни странно, но специфика управ- 
ления атомным кораблем во всех играх отра- 
жается очень плохо. Не говоря уж о том, что 
ни в одной из игр нет собственно управления 
реактором (а это вещь очень интересная), да- 
же само управление энергетической установ- 
кой отражается весьма схематично. Напри- 
мер, можно мгновенно менять ход с самого 
малого до самого полного, а ведь реактору 
требуется некоторое время, чтобы развить 
полную мощность. Если же сделать это слиш- 
ком быстро, может получиться приблизитель- 
но то, что случилось в Чернобыле (впрочем, 
конструкция реактора не позволит это сде- 
лать, даже если очень захотеть). При близких 
разрывах глубинных бомб или торпед может 
сработать аварийная защита, и тогда реактор 
моментально будет заглушен. На приведение 
его в рабочее состояние требуется довольно 
много времени, в течение которого лодка 
движется под электромоторами, расходуя 
энергию аккумуляторов. Если же защита сра- 
ботает раза три подряд, энергии этой не хва- 
тит и лодка будет вынуждена всплыть в над- 
водное положение и запустить вспомогатель- 
ный дизель. Как вы понимаете, ничего этого в 
симуляторах атомных субмарин нет, в них 
лодка имеет неограниченный запасэнергии, а 
откуда он берется, авторов не волнует. 


БОРЬБА 

ЗА ЖИВУЧЕСТЬ 
Излюбленным всеми создателями 
И- является повреждение прочного 


корпуса и течь забортной воды (о 


полном пренебрежении к наличию легкого 
корпуса`мы ‘уже говорили). Скажем сразу, 
что в подводной войне простые пробоины 
практически не встречаются, получить про- 
боину можно только в надводном положе- 
нии при разрыве снаряда или от таранного 
удара. Глубинные бомбы же рвутся на неко- 
тором расстоянии от лодки, и при этом про- 
исходят всякие неприятности. Вылетают за- 
клепки (раньше корпуса лодок были клепа- 
ные), лопаются трубопроводы, нарушается 
герметичность забортных отверстий и т. п. 
Первой заботой экипажа является включе- 
ние специальных осушительных насосов и 
устранение или хотя бы уменьшение течи, 
чтобы количество поступающей воды не пре- 
вышало количество откачиваемой. Если же 
этого добиться не удается, субмарина начи- 
нает стремительно погружаться. Единствен- 
ный выход в этом случае — продуть балласт и 
всплыть в надводное положение. Если же на 
поверхности находятся вражеские корабли, 
итог такого всплытия предугадать нетрудно. 

Наиболее реалистично все это отражено 
в«Асез$ от {Пе Беер» и «5Йеп{ Нитег», учте- 
но даже то, что для работы насосов расходу- 
ется энергия аккумуляторов. Но не учитыва- 
ется другое немаловажное обстоятельство — 
изменение количества поступающей воды с 
изменением глубины погружения. Каждому, 
знакомому с физикой хотя бы в пределах 
школьного курса, известно, что при большем 
давлении количество проходящей через про- 
боину воды больше, а вот создатели игр по- 
чему-то про это забывают. Между тем при 
всплытии хотя бы на перископную глубину 
ревущая струя превращается в тонкий ручеек 
(автору довелось видеть это собственными 
глазами), и справиться стечью гораздо легче. 

Следующей серьезной поломкой являет- 
ся повреждение вертикальных и горизон- 
тальных рулей (понятно, что при этом ко- 
рабль теряет управляемость). Эта неприят- 
ность тоже не забыта авторами симуляторов, 
причем в некоторых из них («Асез оф {пе 
Беер», например) вспоминают даже, что го- 
ризонтальные рули бывают носовые и кор- 
мовые. Единственным же симулятором, учи- 
тывающим, что рули могут быть заклинены 
не только в среднем положении, является 
«Пепе Нипкег». В нем возможны ситуации, 
когда лодка начинает описывать неуправля- 
емые круги или стремительно погружаться. 
Чем все это грозит, говорить не нужно. 

Еще одной крупной неприятностью яв- 
ляется течь топливных цистерн. Основное 
количество топлива располагается между 
прочным и легким корпусами в специальных 
топливно-балластных цистернах (ТБЦ). При 
повреждении этих цистерн лодка может по- 
терять почти все топливо и не дойдет до ба- 
зы. Кроме того, пятна солярки на поверхнос- 
ти помогают кораблям охранения отслежи- 
вать все перемещения подводной лодки, и 
участь ее при этом незавидна. Впрочем, ком- 
пьютерным подводникам об этом можно не 
волноваться, потому что ни в одном симуля- 
торе такие тонкости не учитываются. 


‚ вспомин 


Очень опасны 
повреждения акку- 
муляторной батареи. 
Помимо того, что лодка 
теряет необходимую ей 
энергию, вытекающий из разбитых баков 
электролит, соединяясь с морской водой, вы- 
деляет хлор — сильнейший отравляющий газ. 

Все остальные повреждения не столь 
опасны. Повреждение дизелей, скажем, не 
сказывается на поведении лодки в бою, по- 
скольку ведется он в подводном положении. 
После боя же можно всплыть и отремонти- 
ровать их в спокойной обстановке. Более не- 
приятны повреждения торпедных аппаратов, 
так как при этом лодка лишается возможнос- 
ти использовать оружие. Если же поврежде- 
ны наружные крышки, для их починки необ- 
ходимо возвратиться на базу. Довольно не- 
приятны повреждения — гидрофонов, 
перископа, радиостанции, но и они прямо не 
отражаются на боеспособности лодки (по 
крайней мере, в играх). 

ЖИЗНЬ ПОД ВОДОЙ 
кипаж даже самой маленькой под- 
водной лодки составляет не менее 
двадцати-тридцати человек, на со- 

временных же атомных ракетоносцах чис- 

ленность его может доходить до полутора- 
двух сотен человек. И всей этой ораве нужно 
есть, пить и, главное, дышать. На первых 
лодках последняя проблема решалась весь- 
ма просто: находясь на поверхности, провет- 
ривали отсеки, снабжая их свежим возду- 
хом, а в подводном положении понемногу 
его расходовали. Конечно, можно было на- 
бирать какое-то количество сжатого воздуха 

в баллоны и время от времени выпускать 

его, однако в отсеках постепенно накапли- 

вался углекислый газ, делая воздух непри- 
годным для дыхания. 

Во время Первой мировой войны у бе- 
регов Англии была обнаружена немецкая 
субмарина. Высадившаяся группа обнару- 
жила, что весь экипаж мертв. По записям в 
вахтенном журнале удалось установить, что 
несколько дней назад лодка легла на грунт 
для отдыха личного состава. Весь экипаж лег 
спать, кроме вахтенного, который должен 
был время от времени освежать воздух, вы- 
пуская его из баллонов. Вахтенный с немец- 
кой педантичностью выполнял свои обязан- 
ности, но накапливавшаяся в отсеках угле- 
кислота делала свое дело, мысли матроса 
стали путаться, записи в журнале станови- 
лись все менее разборчивыми, а действия 
менее осмысленными. В последний момент 
он все же что-то сообразил и успел продуть 
балласт, но открыть крышку люка уже не 
смог. 

Как это ни странно, но до самого конца 
Второй мировой войны проблема регенера- 
ции воздуха в отсеках подводной лодки не 
была решена. В настоящее время вопрос ре- 
шается двумя путями: на дизельных лодках, 
где запасы энергии ограничены, применяют- 
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ся специальные ве-_ 


щества, поглощаю- 

щие углекислоту и 

выделяющие кислород. 

На атомных субмаринах 

кислород выделяется из морской воды про- 

стым электролизом, а углекислый газ акку- 

мулируется специальными аппаратами и от- 
качивается за борт. 

В ранних симуляторах проблема жизне- 
обеспечения экипажа не решалась никак, 
про нее просто забывали. Даже в такой пре- 
красно проработанной игре как «ЗЙепи $ег- 
мсе 2» о запасах кислорода и речи не было, 
так что лодка могла находиться в подводном 
положении неограниченное время. Так же 
обстояло дело и в «\ММоНРасК», а в «Асе$ о# 
{Пе Беер» появилась опция «Возобновить 
запасы кислорода», но сделана она была 
просто для красоты. Контроля за расходова- 
нием свежего воздуха не было, так что и по- 
полнять его было не обязательно. Только в 
игре «зЙеп Ниптег» этот вопрос проработан 
досконально. На экране состояния систем и 
механизмов есть специальный индикатор 
запаса кислорода. В подводном положении 
он неотвратимо стремится вниз, если же в 
горячке боя вы забудете про это обстоятель- 
ство и пренебрежете подсказками инжене- 
ра-механика, все может кончиться весьма 
плачевно. 

В симуляторах атомных субмарин о за- 
пасе кислорода опять забыли, но на этот раз 
вполне обоснованно. Впрочем, для большей 
реалистичности можно было бы ввести по- 
вреждение регенерирующей установки в 
список возможных поломок, но нельзя же 
требовать слишком многого. 


ОРУЖИЕ 
сновным оружием подводных лодок 
были и остаются торпеды. Появились 
они еще в прошлом веке и использо- 

вались на миноносцах. Первые торпеды бы- 
ли парогазовыми, в качестве топлива в них 
использовался керосин, а окислителем слу- 
жил сжатый воздух. Такая торпеда достаточ- 
но проста по устройству, надежна и быстро- 
ходна. Но есть у парогазовых торпед сущест- 


венный недостаток: они оставляют за собой 
хорошо заметную, особенно на спокойной 


‚воде, дорожку пузырьков. По’этой дорожке” 


легко обнаружить выпущенную торпеду, оп- 
ределить-ее курс`и уклониться от встречи 
(скорость хода торпеды не превышает 40-50 
узлов). Поэтому к началу Второй мировой 
войны были созданы электрические торпе- 
ды. Первоначально они были тихоходнее па- 
рогазовых и имели меньший запас хода, но 
все это искупалось их полной скрытностью от 
противника. 

До конца Первой мировой войны все 
торпеды были прямоидущими (куда выпус- 
тил, туда и идет), это было очень неудобно: 
для того чтобы произвести торпедный залп, 
приходилось маневрировать, направляя нос 
или корму лодки в нужную сторону. Поэтому 
торпеды стали оснащать автоматом разворо- 
та, в него закладывали угол, на который 
должна повернуть торпеда после выхода из 
аппарата. Задумка была хорошая, но ее реа- 
лизация не всегда была на должном уровне. 
Во время прошлой войны несколько амери- 
канских субмарин погибли или получили тя- 
желые повреждения из-за неисправностей 
автоматики торпед. Вместо того чтобы сле- 
довать заданным курсом, торпеды описыва- 
ли круги поражали собственную лодку. 

В играх этого опасаться не приходится, 


. даже в тех, где предусмотрена историческая 


достоверность торпед: относится она только 
к взрывателям (об этом несколько позже), 
автоматы разворота же везде работают как 
часы. 

Поскольку скорость торпеды сравнима 
со скоростью цели, при стрельбе нужно 
брать довольно значительное упреждение. 
Что бы определить его, нужно решить нехит- 
рую задачку из курса школьной геометрии: 
зная две стороны и угол между ними, найти 
остальные элементы треугольника (у под- 
водников это называется «решить торпед- 
ный треугольник»). Сначала командиры ре- 
шали это на бумажке, но скоро появились 
нехитрые приспособления, так называемые 
автоматы торпедной стрельбы. В них вводи- 
лись курс, скорость цели и пеленг на нее, а 
автомат выдавал угол упреждения или же 
курс, по которому нужно было выпускать 
торпеды. 

В играх вся эта механика решается по- 
разному. В «5Йеп\ $егисе 2», например, все 
предельно просто: куда смотрит перископ, 
туда и идут торпеды. Вам даже 
не нужно решать, из каких ап- 
‚ паратов стрелять: носовых или 
кормовых. Если пеленг на цель 
`‚ меньше девяноста градусов, в 
ход идут носовые, если больше 
— кормовые. Рассчитывать уп- 
реждения необходимости нет — 
если цель не изменит курс, тор- 
педы всегда попадут в нее. 

В игре «М/оМРасК» почему- 
то используются только прямо- 
| идущие торпеды, так что там 
_ приходится перед выстрелом 
—_ долго маневрировать, занимая 
нужное положение. 


м 


В «Асез оЁ4Не Беер» дело обстоит по- 
сложнее — угол разворота торпед нужно вво- 
дить вручную, причем он не может превы- 
шать 12 градусов (немецкие торпеды могли 
разворачиваться только на такой угол, но за- 
то они и не топили собственные лодки, как 
американские). Автомат торпедной стрель- 
бы в игре присутствует, но вот производить 
на нем автоматические расчеты нельзя, при- 
ходится решать треугольник на бумажке или 
использовать калькулятор. 

Создатели «5Непе Нигцег» несколько 
облегчили жизнь компьютерных команди- 
ров, их автомат торпедной стрельбы -— очень 
серьезная машина и может производить 
расчеты как в ручном, так и в автоматичес- 
ком режиме. Вот только научиться правиль- 
но им пользоваться далеко не просто. 

Современные торпеды очень сильно от- 
личаются от старых. Прежде всего, почти все 
они самонаводящиеся (такой торпеде нужно 
только указать цель, а все остальное она сде- 
лает сама). Стрелять ими было бы совсем не- 
интересно (в играх, конечно), если бы уче- 
ные не создавали множество хитрых уст- 
ройств, способных сбить с толку самую 
«умную» торпеду. Приходится задавать тор- 
педе программу поведения, точно опреде- 
лять физические параметры цели и делать 
многое другое. В симуляторах современных 
лодок все это отражено достаточно реалис- 
тично (особенно в «Еа5{ АКасК»). К сожале- 
нию, подробный рассказ об этом занял бы 
слишком много места, а кратким тут не обой- 
дешься. Упомянем только, что современные 
торпеды могут иметь ядерную боеголовку. 
Одной такой торпедой можно уничтожить 
целое соединение кораблей противника, 
причем даже особо не прицеливаясь. 

Первоначально торпеды оснащались 
простейшими контактными взрывателями, 
срабатывавшими от удара о борт вражеско- 
го судна, позднее появились и неконтактные, 
главным образом магнитные. В начале Вто- 
рой мировой войны они были весьма несо- 
вершенны и часто не срабатывали. Пример- 
но половина немецких торпед, выпущенных 
в первые два года войны, дойдя до цели, не 
взрывалась. Не лучше обстояло дело иуаме- 
риканцев. Только к середине войны удалось 
наладить выпуск надежных взрывателей, и 
такие случаи почти прекратились. Во всех ис- 
торических симуляторах это обстоятельство 
учитывается, причем можно использовать 
реальные, недостаточно надежные торпеды 
или идеальные, взрывающиеся всегда. Вы- 
бор того или иного варианта влияет на уро- 
вень сложности и начисление очков. 

Кроме торпед старые подводные лодки 
имели артиллерийское вооружение, иногда 
довольно мощное. Например, на француз- 
ской субмарине «Сюркуф» устанавливались 
два орудия калибром 202 мм, а английские 
подводные мониторы типа «М» оснащались 
305-миллиметровым орудием. Но это ис- 
ключения, а на серийные лодки, как прави- 
ло, не ставили орудия калибром больше 
100-150 мм. 


Как вы понимаете, использовать артил 


нии, но лодка при этом очень уязвима. Даже 
торговое судно, вооруженное одной-двумя 
пушками, может понаделать дырок в легком, 
а то и прочном корпусе. Атаковать же воен- 
ные корабли или охраняемый ими конвой 
артиллерийским оружием и вовсе равно- 
сильно самоубийству. Поэтому во время 
Второй мировой войны артиллерия исполь- 
зовалась подводниками мало, но были и ис- 
ключения. Советский подводник-северомо- 
рец Магомет Гаджиев очень любил стрелять 
из пушек и неоднократно устраивал целые 
баталии с немецкими сторожевиками. Впро- 
чем, советские подводные крейсера серии 
«К» имели очень мощное артиллерийское 
вооружение: два орудия калибра 100 мм и 
одно 45 мм, так что он мог сражаться с нем- 
цами на равных. 

Артиллерия присутствует во всех исто- 
рических симуляторах, кроме «М/оНРаск», 
но использовать ее можно по-разному. В 
«5Непе $ег\се 2» стрельба ведется только в 
ручном режиме - вы должны выбрать и ус- 
тановить угол возвышения орудия и через 
определенные интервалы посылать снаряды 
в цель. В «Асез о {Не Беер» стрельба ведет- 
ся только в автоматическом режиме: вы вы- 
бираете цель, отдаете команду и через неко- 
торое время орудие начинает стрелять. 
Длится это до тех пор, пока не кончатся сна- 
ряды или цель не будет уничтожена. Непри- 
ятной особенностью этой игры является то, 
что может быть назначена только одна цель 
как для торпед, так и для артиллерии. Но есть 
и приятные моменты, правда, связаны они с 
ошибками в программе. Например, проник- 
нув внутрь вражеского конвоя, можно смело 
всплывать и начинать расстреливать транс- 
порты из пушки. Ходящие вокруг конвоя ко- 
рабли охранения не обратят на эту стрельбу 
никакого внимания (естественно, если вы не 
находитесь в зоне их видимости). Таким об- 
разом можно полностью разгромить до- 
вольно значительный конвой. 

В игре «5Йеп{ Нипкег» имеются оба ре- 
жима артиллерийской стрельбы. Вы можете 
просто включить режим автоматической 
стрельбы, ваши артиллеристы сами выберут 
ближайшую цель и примутся стрелять по ней 
(можно указать цель и вручную). Но можно 
и взять управление орудием целиком на се- 
бя, иногда это бывает очень интересно. 

После окончания войны отустановки ар- 
тиллерии на подводные корабли отказались, 
ее место заняли ракеты. О баллистических 
ракетах с ядерными боеголовками, предназ- 
наченных для стрельбы по наземным целям, 
мы говорить не будем, поскольку не создано 
ни одного симулятора стратегической под- 
водной лбдки. Так что ограничимся расска- 
зом о присутствующих в большинстве симу- 
ляторов противолодочных ракетах. 

Выпускаются такие ракеты из торпедных 
аппаратов, так что никаких специальных 
приспособлений тут не требуется. Выйдя из 
аппарата, ракета выскакивает на поверх- 
ность, включает двигатель и летит в задан- 


ную точку, а дальше возможны варианты. 

Некоторые ракеты имеют как бы вторую сту- 

пень, ее роль выполняет самая обычная тор- 

педа. Отделившись от первой ступени, она 
разыскивает цель и поражает ее. Смысл та- 
кого хитрого приема в том, что акустики про- 
тивника прекрасно слышат ваши торпеды, и 
цель может уклониться от них или выпустить 
имитаторы, которые уведут ее в сторону. Ес- 
ли же торпеда большую часть пути пролетит 
по воздуху, проследить ее путь и уклониться 
практически невозможно. Кроме того, раке- 
ты-торпеды имеют значительную дальность 
стрельбы. 

Есть и более простые ракеты: завершив 
воздушную часть пути, они действуют подоб- 
но глубинной бомбе, т. е. погружаются на 
определенную глубину и там взрываются. Их 
эффективность меньше, но тоже достаточно 


ИСТОРИЯ 


тобы игра была по-настоящему инте- 
м ресной, мало создать достаточно реа- 

листичную модель подводной лодки: 
необходимо разработать интересные сцена- 
рии, предусмотреть возможность карьеры и 
т. п. В «и ВаШе $итшайоп», как мы уже 
говорили, ничего этого не было, и игра была 
малоинтересна даже для фанатов. Создавая 
«688 АКаск $иб» Нестотс Ап5 предусмот- 
рела карьерные возможности, но реализо- 
ваны они были в виде нескольких невзаимо- 
связанных миссий, что тоже было не очень 
хорошо. 

Фирма МисгоРго5е всегда относилась к 
этому достаточно серьезно, не удивительно 
поэтому, что в ее игре «5Йеп $егмусе 2» бы- 
ло несколько прекрасных, исторически до- 
стоверных миссий. Но главным все же был 
режим карьеры. Прежде всего вам предсто- 
яло выбрать время кампании и подводную 
лодку из нескольких реально существовав- 
ших прототипов. Следует отметить, что исто- 
рический реализм сказывался уже на этом 
этапе игры — доступны вам были только те 
лодки, которые состояли на вооружении в 
выбранное вами время. 

Историческая достоверность сохраня- 
лась и в дальнейшем. Скажем, выбрав время 
начала кампании до 7 декабря 1941 года (т.е. 
до начала войны с Японией), вы отправля- 
лись как бы на мирное патрулирование, в 
ходе которого получали сообщение о напа- 
дении на Пирл-Харбор и приказ открыть бо- 
евые действия. В дальнейшем вы постоянно 
получали радиограммы о ходе войны, захва- 
те японцами островов (даже база, с которой 
вы вышли, могла быть захвачена), проис- 
шедших сражениях ит. п. 

Фирма Оупаптх, создавая «Асез оф {Пе 
Беер», практически повторила структуру и 
интерфейс своего прекрасного авиационно- 
го симулятора «ВеЯ Вагоп». Надо сказать, 
игра от этого только выиграла (недаром 
55/АЕОМ почти полностью повторили 
оформление миссий и карьеры «Асез о# {Пе 
Беер» в своей игре «5Йеп{ Нигиег»). Выбор 


‚ ВСПОМИНАЕТ 


режима игры, 
уровня реалистич- 
ности и степени слож- 
ности происходит на 
фоне прекрасных иллюст- 
раций, описания миссий сопровождаются 
подлинными кадрами кинохроники тех лет и 
т. П. 

Но самое главное — это точнейшая про- 
рисовка всех исторических реалий. Начиная 
войну в 1940 году командиром весьма при- 
митивной субмарины прибрежного плава- 
ния, игрок в зависимости от своих успехов 
получает под свое командование новые, бо- 
лее совершенные корабли, награждается ор- 
денами и медалями, повышается в звании. 
Посетив по возвращении в базу Морской 
клуб, можно получить сведения о действиях 
других реально существовавших команди- 
ров, о событиях на фронтах войны и многом 
другом. О степени проработки деталей гово- 
рит хотя бы то, что номера лодок, которыми 
вам приходится командовать, соответствуют 
пропущенным номерам в списке немецких 
субмарин. Например, после Ц-1И следует 
сразу Ц-116, а первой лодкой, которой вам 
предстоит командовать, является Ц-113. 

Из симуляторов современных лодок са- 
мый лучший - «Раз АНасК». Насколько ре- 
алистично показана там жизнь и карьера 
американских подводников, мы судить не 
можем (честно говоря, с нашей ее сравни- 
вать трудно). Но вот характеристики кораб- 
лей противника (то есть наших) там приве- 
дены достаточно точно и действуют они при- 
мерно так, как в действительности. 


ЗАКЛЮЧЕНИЕ 


а рамками этой статьи осталось еще 

очень много интересных фактов из ис- 

тории подводных лодок и их симуля- 
торов. Но, как говорил классик, «нельзя объ- 
ЯТЬ необъятное», поэтому приходится за- 
кругляться. Если же у вас появились вопросы 
по содержанию статьи или вообще по под- 
водным лодкам, пишите письма. Но самый 
лучший способ понять нелегкую жизнь под- 
водников, это загрузить какой-нибудь хоро- 
ший симулятор («ЗЙеп& Нип{ег» или «Раз 
АЦасКк») и с головой уйти в игру. 

Вам предстоит долго-долго подкрады- 
ваться на самом малом ходу к вражескому 
КОНВОЮ. Изредка поднимать на несколько 
секунд перископ, определять свое место и 
опять нырять в глубину. Тщательно рассчи- 
тать угол упреждения и выпустить торпеды. 
А потом уклоняться от атак кораблей охране- 
ния, непрерывно меняя скорость, курс и глу- 
бину. Выдержать разрывы множества глу- 
бинных бомб, подремонтировать, насколько 
это возможно, материальную часть и начать 
все сначала. Вот это жизнь, не правда ли?! 
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АСЕ ОЕ ЕМР!ВЕ$: 
В1$Е ОЕ ВОМЕ 


Введите эти коды в окне для сообщений: 
Кпд айНиг — птицы становятся драконами 
(999 НР), 

ро\м/ №9 тата - у вас появляется новый 
юнит ВаБуРге? (500 НР, 50 г, 10 агт, 15 
пд), 

сопуегЕ {15! — у вас появляется новый вид 
священника 5ап{ Ргапа$, который может 
убивать врагов молниями (25 НР, 200 $1г, 0 
аги, 10 гпд), 

${огипШу — еще один новый юнит, боевой 
робот 7ид 209 (100 НР, 20 <1', 10 агт, 15 
ГПО). 


АТОМ!С ВОМВЕВМАМ 


Нажмите С пять раз на экране выбора иг- 
рока - появится возможность выбрать 
один из трех режимов «сатрап». 
Зайдите в папку «Чата», там откройте папку 
«воипа», В ней вы найдете скрытые картин- 
ки с Ки, одним из разработчиков игры. В 
папке «{Нете» вы найдете разные темы для 
вашего компьютера. 

В главном меню зажмите С и нажмите Е 
шесть раз. Получите три новые опции: 
Маке уоиг Омут (еуе|, ЕЯ а 1еме| и бик. 


ВАТТЬЕЗРИВЕ 


Выберите в меню опцию «стеаме а пе\м 
СПагацег <а55». Назовите новый класс пер- 
сонажа как угодно и используйте предо- 
ставленные вам очки. Но до этого купите 
ВСЕ ИМЕЮЩИЕСЯ снадобья (роНопз), за 
каждое из которых вам придется платить 
60 очков. Распределив все имеющиеся оч- 
ки, сохраните класс вашего персонажа и 
далее выберите опцию «сапсе!». Вернитесь 
в меню выбора класса. Выберите из уже су- 
ществующих классов тот, который вы толь- 
ко что создали. Войдите в меню «еашр- 
пеп» и там найдите список предметов, 
которые у вас уже есть. Там будут и все ва- 
ши снадобья. Продайте их все, и за каждое 
снадобье получите 600+ очков. Чистая 
прибыль - 10:1! Вы получите приблизи- 
тельно 7 500 очков. 

Тратьте их как вам заблагорассудится, но 
обязательно СНОВА КУПИТЕ ВСЕ СНАДО- 
БЬЯ. Сохраните снова свой класс (поверх 
старого) и выберите «сапсе!». Снова повто- 
рите процедуру свыбором уже существую- 
щего класса, снова продайте свои снадо- 
бья - и снова получите 7 500 очков. Далее 
можете повторять процесс до посинения. 
Теперь у вас будет возможность экипиро- 
вать своего парня «под завязку», и жить 
дальше вам станет легко и просто. 


ВЕАСК ОАНЫА 


Коды для автоматического решения 
логических задач: 

Р8 загадка с Затед @а$ - |еааВеад, 

РИ загадка с \Мп$о\/ $ ба{е - та$ейоск, 
Р14 загадка с \\оо4еп Ноизе/1осКБох - |09- 
роцсе, 

Р15 загадка с Огез5ег ш (оше’5 10 
— игпкеу, 

Р21 загадка с Кауеп Коот Сисшаг ТаБе 
— апвуг, 

Р22 загадка с 5еа| - пад, 

Р26 загадка с Вад ОТ Кипез — детзТопе, 
Р27 загадка с Огеат — АгсИ\ммау Ри72|е 
— сапсап, 

РЗ2 загадка с Ргеззиге баиде$ — ргеззиге, 
РЗ4 загадка с 5е\ммег [еуег$/Ваг$ — БагБе!|, 
Р35 загадка с Кауеп Воот Боог Р!а{е$ — {п- 
апае, 

Р3Зб загадка с СапЧезиск п Кауеп Коот 
— питЫЕ, 

РЗ8 загадка с $ип/Р!апе{$/Боог — зип5ро\, 
РЗ9 загадка с Сбеаг5М\И — Тгеазиге Боог #1 
— адубцд, 

Р40 загадка с Кеу - Тгеазиге Боог #2 - Кеу- 
рипсй, 

Р41 загадка с На!-А-Сеаг — Тгеазиге Боог 
#3 - деагой, 

Р44 загадка с Мат Сватьег Со|ити Ри22е 
— 1етре, 

Р4б загадка с 5Паег - Москвеаад, 

Р47 загадка с 5\опе Воск$ - госкЗЗ, 

Р59 загадка с иададе Сга{е Оп Тгат — Бох- 
Тор, 

Р67 загадка с Сапе 1осК -— сапаусапе. 

Рб8 загадка с Теедгат - {ерог, 

Р73 загадка с Теезсоре - реерег, 

Р7б загадка с СисКоо С!оск - Бопдо. 


САВТ РВЕСТЗ!ОМ 
ВАСМС 


ЕС - изменение показания спидометра 
между МРН и КРН. 

В - изменение угла обзора камеры. 

САК — сможете проехаться на желтой ма- 
шине, которую вы видели в ремонтном 
боксе. Только не делайте это, находясь в 
самом ремонтном боксе, - в этом случае 
игра «повиснет». 

Х - отключение повреждений машины. 
МОЕГАС - убрать флаг в углу. 

М - карта местности. Для вращения карты 
нажмите В. Учтите, что это автоматически 
переключит вашу коробку скоростей на 
первую передачу. 

Вгауо — усилить колеса вашей машины. 
ЕВАМЕ - показывает счетчик кадров (ско- 
рость смены картинки на экране). 


СУВЕВЗТОВМ 2: 
СОВРОВАТЕ \МАВ$ 


Отредактируйте файл $ТОКМ.ИМ! любым 
редактором, вставив данные ниже коды 
(только то, что на английском) отдельны- 
ми строчками, после чего эти коды можно 
включать как опции меню во время игры. 
Коды, включаемые на базе: 

| Виу ТВа{ Рог А Сгейй — получите 1 кредит, 
М/И \могК Гог сгедИ$ — получите 1 000 креди- 
тов, 

Мо топеу - получите 10 000 кредитов, 
Тоо писй м/веа{ — получите 100 000 креди- 
тов, 

Уоц тау Пауе а!еаЧу \моп -— получите 
1000 000 кредитов, 

СУС - получите мега-кредиты, 

А$ С004 а5 { бе{5 — полный ремонт, 

Уои Да тап — максимум командного уров- 
ня (все технологии, кредиты и здания), 
Ноте 15 мИеге {Не Веам( 15 — максимум пост- 
роек, 

Муз{ Пауе! - максимальные СВа$$5, 

Не Мо Г/ез М/И ТВе Моз{ Тоуз - все тех- 
нологии, 

К Маз пке мРйе К 1аеЧ - вернуться к 
прежнему набору технологий. 

Коды, включаемые во время боя: 

Неа| зе‹{е4 рИо{5 — Тагзиз — вылечить вы- 
бранных пилотов, 

Вераи ее уемае$ — №5 и5{ а Ней 
мгоцпа — починить выбранные машины, 
ее! ту \мга{И — вернуть на склад выбран- 
ные машины, 

бо бо Ромег Капдег — вернуть на базу вы- 
бранные юниты, 

Ну А\м/ау — получить мега-ходы, 

\епдеапсе 15 тте - получить мега-очки 
действия, 

014 | БгеаК уоцг сопсеггай оп Г: 
Тоисй ‘о Беа{п, 

Тваё ти$Е Пий — много Тоисй ‘о Беа, 
Треге сап Бе опу опе - неуязвимость, 
Оеа{Й {о а!| “По оррозе из — разбить вра- 
гов, 

Неаку ЕИдау — превратиться в другого иг- 
рока, 

Ге {пеге Бе Пар \2 — «туман войны», 

[е{ {феге Бе 19Р\{ — еще один вариант «тума- 
на войны». 


ОЕЕВ НОМТЕВ 2 


аН2агае — привлекает оленя, 

Н2аеадеуе - камера следует за пущенной 
стрелой или пулей, 

Н2попеу - усиливает приманку (олень не 
сможет отойти от вас, если придет на при- 
манку), 

ЧН25ро0{ — приближает вас к оленю, 


один 


МОН-&а2 За @ МОНЧ-а2 За Фе МОЧ-а3 За ео моч-аэ зае имоч-аэ за 


РС СО-ВОМ ФРС СО-ВОМ ФРС СО-ВОМ ФРС СО-ВОМ ФРС СО-ВОМ 


ЧН2игаскег — показывает оленя на карте И” 


бР5. 
БОМИмМОМ 


Нажмите Ещег, введите один из перечис- 
ленных кодов и вновь нажмите Еп\ег. 
1и5Пее - увеличение рекламы, 

п{тагед — открытые карты, 

сотБи$Ноп — убить вражеские юниты, 
иррег — быстрое строительство (воздейст- 
вует также и на компьютерного противни- 
ка). 


ЕТРА: ВОАО ТО 
МОНТО СУР '98 


Идите в редактор игроков. Там измените 
имя любого игрока на указанные внизу 
слова, и появится Орйоп$ Вох. 

Чопаорваой - «сумашедший» мяч, 

еас госК$ — большие головы у игроков, 
Гоо{у - смешные жесты, 

орппу ато - увидите сами :-), 

иПофиз — невидимые стены. 


РО ТНВОТТЬЕ 


Для того чтобы выиграть бой с байкерами 
на ОЧ Ме Коа4, в момент схватки на- 
жмите $В + \. 

Чтобы выиграть соревнование Без{гисйоп 
ОегБу, нажмите СЫ + С. 


КЫМСОМ НОМОЯ 
СОЧАВО 


Внимательный читатель признает в этих 
кодах коды для игры Ипгеа!. Это неудиви- 
тельно, ведь движок у обеих игр один итот 
же. 

Все коды набираются в консоли (вызыва- 
ется клавишей -). После набора кода на- 
жмите Епфег. 

АНАММО - дает вам 999 патронов для 
любого вида оружия. 

ВЕНИМО\МЛЕМ/ 1 — вы сможете созерцать се- 
бя со стороны. 

ВЕНИМОМЕ\/ 0 — отменяет предыдущий 
код. 

НУ - режим полета. 

СНО$Т — режим прохождения сквозь сте- 
ны. 

М/АЕК - отключает режимы СНОЗТ и РУ. 
СОБ - режим неуязвимости (не спасает от 
падения в лаву и от защемления между 
створками некоторых дверей). 

1МАЛУВЕЕ — невидимость. 

КИРА\МУМ5 — убивает всех врагов на уров- 
не. 

ОРЕМ МАРпате — перескочить на любую 
карту. 

РЕАУЕВ$ОМЕУ — останавливает время. Для 
отмены введите код снова. 

5{ОМО # - замедляет или ускоряет ско- 
рость игры. Нормальное значение - 1.0. 


5УММОМ - дает вам возможность полу: | ленного на роботе 


чить оружие или предмет (например, 
$УММОМ М/ЕАРОММАМЕ). 


М.А.Х. 


Напечатайте во время игры (не забудьте 
про квадратные скобки): 

[МАХАММО] - выбранному юниту восста- 
навливают боекомплект, 

[МАХ$РУ] - открывает месторасположе- 
ние всех врагов (и животных тоже), 
[МАХ5ТОВАСЕ] - полностью заполняет 
трюмы перевозчиков сырья, 

[МАХ$УРЕК] — выбранный юнит достигает 
З0-го уровня, 

[МАХЗУВУЕУ] - открывает месторасполо- 
жение ресурсов. 


МЕСН\МАВНОВ 2: 
СНОЗТ ВЕАВ’$ 
ТЕСАСУ 


Зажмите СЫ] + А№ + $! и напечатайте: 
ВИВК — отключение теплового наведения, 
СГАКК - «рентгеновский» обзор, 

СКИИОМ - неограниченный запас топлива 
для прыжковых двигателей, 

ОВОМЕ - режим свободной камеры, 
№ММВО - у робота появляются прыжковые 
двигатели, 

КАВООМ - убить всех врагов, 

КЕМТ - неуязвимость, 

МЕКГОСК - замедление игры, 

РАЕЕХ - взорвать выбранного врага, 

РОТА - завершение миссии, 
$РЕЕРУСОМГАЕЕ$ — ускорение игры, 
ТНУМОВО$ - неограниченный боекомп- 
лект, 

\МОУЕЧК - миникамера. 


МЕСН\МАВНОВ 2: 
МЕВСЕМАНЕ$ 


Зажмите СВ] + А! + $Ш# и напечатайте: 
ап ок - замедление времени, 
Беротудюгу - режим свободной каме- 
ры, 

сгагузехусоо! — неограниченный запас топ- 
лива для прыжковых двигателей, 
штубеаииБайооп - у вашего робота по- 
являются прыжковые двигатели, 
15еепИгеап5еепгат - неограниченный 
боекомплект, 

И$даооотЬ - выбранный в качестве цели 
робот самоуничтожается (цель должна 
быть выделена красными скобками), 
|Ке{песотаграру - успешное завершение 
задания (однако при этом вам не засчиты- 
вают победу), 

оп тееуегу{те — ускорение времени, 
ооой||ШаааШааа — включение теплового 
наведения, 

зирефипКка!гадзеху — неуязвимость, 
ипаНазруЯазПу = автоматическое 
группирование оружия (ВСЕ виды установ- 


оружия стреляют ьь 
ОДНОВРЕМЕННО), `` 
\мма!КР5м/ау | 


— включить [еадта Весисе 
(враги теперь идут за перекрестием прице- 
ла к вашему роботу). 


МЕСНУ/АВЕН!ОВ: ПТА- 
МОМ ТВП.ОСУ 


Эти коды работают для всех трех частей 
( Меспмагпог 2, СПо${ Веаг'$ |едасу и Мег- 
сепапез) в ТИатит ТгИоду 

Зажмите СВ + $ + АН и напечатайте: 
5и - неуязвимость, 

15 - неограниченный боезапас, 

00 — включить тепловое наведение, 

й - красиво взорвать выбранную цель, 

ге - уничтожить выбранную цель, 

п - у вашего робота появляются прыжко- 
вые двигатели, 

сг - неограниченный запас топлива для 
прыжковых двигателей, 

| - успешное завершение задания, 

ре - режим свободной камеры. 


МЕЕО РОВ ЗРЕЕО 3 


Наберите эти коды в любом меню: 
ги5ППоцг — во время гонки на трассе ожив- 
ленное движение, 

етрие - гонка на трассе Етрие Сйу, 
ептог - гонка с машиной Е! Мпо, 

тегс — гонка с Мегседе$ СИК СТВ, 

дота5{ - в режиме одиночной игры ваша 
машина начинает ездить как угорелая, 
асагз — включает все машины, в том числе 
и Риги" Метае$, 

]а9 — гонка с }адиаг Х)В-15. 

Введите нижеследующие коды, потом 
щелкните на КАСЕ. Станут доступны 
новые машины. 

9001 - Мака, 

9002 — Тоус{а [апасгизег, 

9003 - грузовик, 

9004 — ВМ\М/ 5 $епез, 

9005 - 71 Рутошй Сида, 

9006 — Форд-пикап, 

9007 - джип СНегоКее, 

9008 — фургон Еога РиЙяе, 

9009 - 64/65 Ми$апд, 

9010 — пикап -66 СНеуу, 

9011 - Капде Коуег, 

9012 — школьный автобус, 

9013 — такси Сарйсе С!азяс, 

9014 — грузовой фургон Спему, 

9015 — Уомо $+аНоп М/адоп, 

9016 - 5едап, 

9017 - полицейская машина Сго\мп МУ сопа, 
9018 - полицейская машина МИ$иЫ5! 
Есрэе, 

9019 - полицейская машина Сгапа Ат, 
9020 - полицейская машина Капде Воуег, 
9021 - грузовик (тот же, что и в коде 03). 


г 
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РС СО-ВОМ ®Ф РС СО-ВОМ ФРС СО-ВОМ ФРС СО-ВОМ © РС СО-ВОМ 


Эти коды вводятся во 
время матча: 

МАМТ5 - у игроков появ- 
ляются удлиненные руки, ноги и шеи, 
МНЕК!О$ - игроки становятся ростом с де- 
тей, 

НОМЕСОАЕ - команда хозяев поля заби- 
вает гол, 

А\/АУСОАЕ - команда гостей забивает 
гол, 

РЕМАЕТУ - объявляется пенальти, 

ИМЛОВУ - травма у игрока, 

2АМВО - на лед выпускают ато, 
МСТОКУ - фейерверк, 

ЕЕАЗН - вспышки фотоаппаратов с трибун, 
ЗРОТФ — включает прожекторы, 

СНЕСК - при контакте игроков на льду ав- 
томатически начинается силовая борьба, 
СКАВ - при контакте игроков на льду один 
из них будет удерживать соперника клюш- 


кой. 
$СВЕАМЕНВ 2 


В главном меню введите эти коды: 
СНМРА - доступны все чемпионаты, 
МЕТКК - доступны все трассы, 
ТАСАК - призовая машина, 

ТВСАК - призовая машина, 

ТССАК - призовая машина, 

ТОСАК - призовая машина. 


ЗНАТТЕВЕО ЗТЕЕЙ 


Во время игры нажмите Ещег и введите эти 
коды (учтите, что добытое таким образом 
оружие вам придется подбирать с земли): 
ВСУА - получите (агде госке{ 18 раск, 
В!СОМЕ$ — получите 70 тт да, 
ВИРРИЕВЕООР$ -— получите Кар! Газег, 
САРОМЕ - Сгеа{е5 ме дпа{$ {0 а уоц, 
ССО - получите |агде госке{ 8 раск, 
СНЕВМОВУЕ - получите ракету МОКЕ, 
ОИМСЕЕВЕВКУ - получите Неаму 1азег, 
ООСАМ - получите 120 Боми2ег, 
ЕАТМУЗНОВТ - получите Моцаг, 
АЗННЕАО$ — получите 1В М!5$1е, 

ЕМОКО - получите 120 пом/тег, 

СРУ - получите тай госке{ 18 раск, 
СОМ2АТЕ$ - ваш робот станет двигаться 
быстрее, 

НАВОСОВЕ — получите 30 тт да\, 
НЕМСНМАМ - вам в помощь дается один 
УН№а, 

|МОЧТТАНЕВЕ =. завершение миссии, 
К!СК5ОМЕВИТТ - получите Неаму р!азта и 
па! госке{ 64, 

КМ/АНАМОТ - получите Кадаг п5$1е, 
[ОСКАМОГОАВ - все виды оружия с пол- 
ным боекомплектом, 

МУМВЕВСНАМСЕК — получите Копа пте, 
ВАТЗМЕЗТ — получите Медит Газег, 
КОРЕ!СО - вам в помощь даются два лег- 
ких вертолета, 

$МПЕ - уничтожить выбранную цель, 
$ТООЕ - получите Ме Гаипспег, 


аероп 


$НОСО: МОВЕ 
АВМОВ ОМЛЗОМ 


Нажмите Т и введите коды: 

МРСОР -— режим Бога, 

МРКРА - полные боекомплект для всего 
оружия, броня и здоровье, 

МРНЕАПН - полное здоровье, 

МРАММО - полные боекомплект для все- 
го оружия, 

МРАВМОК - полная броня, 

МРСНР - вкл./выкл. режим хождения 
сквозь стены, 

МРРОЗ - вкл./выкл. отображение место- 
нахождения, 

МРСАМЕВА - вкл./выкл. изменение вида 
камеры, 

МРИСНТЗСАРЕ - вкл. /выкл. изменение яр- 
кости. 


ЭТЕЕЁ РАМТНЕВ$ 3: 
ВЕЯ!САОЕ СОММАМО 
1939-1999 


Запустите игру с параметром «-К911» (вво- 
дится в командной строке). И посмотрите, 
что случится... 


$УМОСАТЕ \МАВ$ 


Вместо своего имени наберите рооз1се. Вы 
услышите звук — коды будут работать. По- 
сле вы можете исправить свое имя. В ме- 
ню, где вы исследуете оружие и защиту, 
нажмите: 

Ц - исследования завершатся сразу же. 
Во время игры нажмите: 

АЕ + Т - телепортировать агента в любое 
место, 

А! - С - закончить уровень, 

УВИ + О - оружие и бессмертие. 


ТНЕМЕ НОЗРИТА 


На экране с факс-аппаратом введите сле- 
дующие коды: 

7287 - уровень отстреливания крыс, 
24628 - режим включения сПеа{-кодов в 
игре. 

После этого вы можете использовать сле- 
дующие коды: 

УПИМ + С - 10 000 долларов, 

С + С - завершить все исследования, 
С + $ + С - любая постройка, 

РМ - проиграть игру, 

[12 - выиграть игру. 

Чтобы перейти на желаемый уровень, за- 
пустите игру с параметром ПозрКа|.ехе — 
хх (где «хх» - номер уровня). 


ТОМ СЬАМСУ’$ 
ВАМВО\М/ $1Х 


Нажмите « (кавычки) и введите коды: 


| та 1-512> <1-512> - перенести васв_ 
` любую точку карты. — В | 


‚ ауаагоод - управляемый вами персонаж 


бессмертен, 

{еатдо4 - бессмертна вся команда, 
Ыдподат - у персонажей большие голо- 
вы, 

гледаподдт — у персонажей огромные го- 
ловы, 

ехрюге — отключить условия победы, 
{игприпс КСК — плоские персонажи, 
5Нпдега!соиг\ — полный боекомплет, 
«одборрег - у персонажей большие руки и 
ноги, 

побгатег — отключить искусственный ин- 
теллект, 

деБидКеу$ - режим Бебицд, 

1-900 - включить тяжелое дыхание, 
$итру - деформировать персонажи, 
зйег{бщаеа у — включите и увидите. 
Коды режима БеБид 

Нажмите « (кавычки), затем введите «ае- 
Бидкеуз». Для включения кодов Оебид на- 
жмите Ещег, нажмите Е10, затем нажмите: 
[212] - пропуск уровня, 

[27] или [28] - самоубийство, 

[26] - изменить обзор камеры, 

[Сота], [Репо4], или [/] - изменить угол 
обзора камеры. 


\М!ВО$: ТНЕ САМЕ 


Зажмите клавишу Ещег на цифровой кла- 
виатуре и нажмите Р. Не отпуская Ещег, 
нажмите О. Теперь сможете использовать 
следующие команды: 

Р- дозаправка, 

С - включить /выключить спецэффекты, 

№ - возобновление игры. 


МААТОВО$ 3: 
РААКЬОВО$ В!$ИМС 


Перед тем как поставить своего героя на 
очередные развалины (гу), сохраните иг- 
ру. Если то, что вы найдете, вам не понра- 
вится, восстановите игру. Теперь результат 
ваших поисков будет уже другим. Учтите, 
что это срабатывает только в том случае, 
если в развалинах спрятано золото или 
кристаллы маны. Если там спрятан пред- 
мет, то фокус не пройдет. 


Х-СОМ: 
1МТЕВСЕРТОВ 


Нажмите Си + Е и после двойного звуко- 
вого сигнала вводите эти коды: 

ра{Чеспеа{ — включение дозаправки в воз- 
духе, 

сап{оиспН5 — невидимость, 

НИегир — неограниченная высота полета, 
Кпом\а!| — все исследования, 

аискразе - завершение строительства баз, 
раудау - деньги. 
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$ОМУ РЕАУЗТАТ!ОМ ® $ОМУ РЕАУЗТАТОМ ® ОМУ РЕАТЗТАТ 


КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКР 


ВЕАЗТ \/АВ$ 
ТАРАМЗРОВМЕВ$ 


Пропуск уровня и максимальная мощ- 
ность оружия 

Чтобы сработали нижеперечисленные ко- 
ды, нужно поставить игру на паузу и, удер- 
живая 12, ввести код, после чего, продол- 
жая удерживать Ё2, снять игру с паузы. 
Пропустить уровень - №, $, <, 3, А, %, Х, 
д, 3, <, 4 4. 

Максимальная мощность оружия — ®, 4, 
<, 3, А, Х, Ш. 

Супероружие 

Во время игры быстро нажмите №, 4, <, 
Э.А, Хх Ш. 

Наведение ракеты 

После выстрела ракеты удерживайте кноп- 
ку НКЕ. Ракета наведется на врага. 
Бесконечные очки 

Отправляйтесь на уровень пустыни со ска- 
листой стеной. Войдите в режим Махйтиге 
или Теггойге и начните стрелять по скалам. 
С каждым выстрелом у вас будут прибав- 
ляться очки. Но вы не должны подбирать 
красные чипы. Если стрельба по одному 
месту не срабатывает, попробуйте расстре- 
ливать края. 

Верный способ победить 

Если играте за Махита{5, на загрязненных 
(РоЙщед) уровнях деритесь СНеёог, а на 
всех остальных уровнях — Орити$. 

Если вы играете за Ргедасоп$, на загрязнен- 
ных уровнях деритесь Меда{гоп, в осталь- 
ных случаях — Иптегпо. 


ВОМВЕВМАМ 
РАМТАЗУ ВАСЕ 


Удвоение денег 

Сохраните игру в одном блоке, затем еще 
раз сохранитесь в другом блоке. Идите в 
банк и выберите перевод денег. Переведи- 
те свои деньги из одного сохраненного 
блока в другой. Можно повторить. 
Скрытые животные 

Купите пятерых кенгуру и пятерых динозав- 
ров. Появятся новые животные - черный 
кенгуру и белый динозавр. 


САВТ \МОВЬО ЗЕРИЕ$ 


Вводите эти коды на экране «Сгеа{е а Оп- 
\ег». 

АОАТ - уменьшить вдвое силу тяжести на 
трассах, 

ЕЕАТОВЕ - три четверти силы тяжести, 
ЕРШЕРТ! — трассы в стиле «Тгоп», 
МАХСАВ$# - выберите количество против- 
ников, 

КАБВКАО - увеличить силу тяжести, 
ВАМ7А| - нет столкновений, 

\М/НЕЕТ$ — у машин только голые колеса, 
РАТ ПВЕЗ — спущенные шины, 

М/ТЕИМ — победа в сезоне, 


1ММОВТАЕ - вы непобедимы в режиме 
5ит, 

СЕК - два круга на заезд в режиме $еа5оп, 
5ОММУ$КУ -— гонка при заходящем солнце, 
МСНТЕ!Ю - гонка ночью, 

ЗРАСЕКО - гонка в космосе, 

КОО$ТЕК — другая раскраска машин, 
РУ$НВИТТ - призовые машины. 


МЕТАТ СЕАВ ОНО 


Кроме обычной игры есть еще режим УК 
Тгати9. 

Сначала у вас есть только Ргасйсе. Пройди- 
те все 10 уровней, и вы получите Тите АЦаск 
(там будет немного увеличен уровень 
сложности и ограничено время). 

Пройдите и эти 10 уровней - и получите ре- 
жим бип 5поойпа (максимальный уровень 
сложности, там вам придется убить ВСЕХ 
охранников для прохождения). Вам дается 
оружие 5осот с глушителем и пять патро- 
нов на стражника. 

После прохождения этих 10 уровней полу- 
чите последний режим — 5игума| М55юп 
(вам придется пройти подряд все 10 уров- 
ней за семь минут). Начинаете с 30-ю па- 
тронами, остальные придется брать у мерт- 
вых охранников. 


МСАА РООТВАЦ. ’99 


Скрытые стадионы 

Перейдите на экран 5ТАБУМ $ЕЕЕСТ в ре- 
жиме ЕХНВИЮОМ МОБЕ. Зажмите 12 + В2 
для более быстрого скроллирования экра- 
на. Новые стадионы будут в самом низу 
списка. Если же стадионов там нет, то по- 
вторите весь процесс сначала. 

Выбор стадиона в случайном порядке 
Зажмите 12 и В2 на экране $ТАБУМ $Е- 
ЕБЕТ 

Подсмотреть за компьютером 

На экране Озег Ргое$ введите имя «Егее 
Сат» — и сможете видеть заранее, кого вы- 
брал вам в соперники компьютер. 


ЗРОТ СОЕЗ 
ТО НОЦУ\МООО 


На титульном экране нажмите А, \, Э, у, 
<, А, <, $ 3, Л А. Вы увидите новую 
опцию СОО(. Выберите ее, а потом выбе- 
рите Ореп АЙ Орйоп$, и тогда вы сможете 
начать игру на любом уровне. 

Поставив игру на паузу, нажмите №, и полу- 
чите 50 жизней. Перейдя на экран выбора 
уровней, нажмите и удерживайте №, затем 
нажмите 54а — сможете просмотреть ви- 
деовставки. 


ЗТВЕЕТ ВАСЕВ 


Для того чтобы ввести пароль, войдите на 
экран опций и выберите опцию Сир Ра5з- 
\у/ога. Затем введите: 


ТКАНК — - серебряный ку- 
бок, 
МЕАТ! — - золотой кубок, 


ООЧСАЕ - платиновый кубок, 
ТОВСАУ - высший кубок. 


ТОВВО РВОР ВАСМС 


Введите эти коды вместо своего имени. Ес- 
ли в коде только три буквы, поставьте пе- 
ред ним пробел. 

ВОА - все лодки, 

ОАК - код утенка, 

НУКВ - лодка Нигисапе, 


5ТВ — - проиграть все мелодии, 

БАУ - включить все дневные трассы, 
МП - включить все ночные трассы, 
КЕМ - включить все зеркальные трассы, 


ЕВАС - включить все фрактальные трассы, 
МММВ - закончить гонку. 

Замечание: когда вы введете пароль фрак- 
тальных трасс, то вы получите доступ ко 
всем другим трассам (дневным, ночным и 
зеркальным). 

Режим ОБеБид 

Начните игру в любом режиме. Включите 
паузу, после чего одновременно нажмите 
ЗфагЕ и 5еси. 


\МАВСАМЕ$: ОЕЕРСОМ 1 


Все уровни для \/.О.Р.В. 

Идите в режим Со-ор для \\/.О.Р.В., выбе- 
рите уровень номер два, затем введите 0х0 
0х0 хх0. Перейдите в режим для одного иг- 
рока для \\/.О.Р.В. — и получите доступ ко 
всем миссиям. 

Пароли для МОКАО 

Вводятся на 1ЕМЕЕ СВ!О5 и переносят вас на 
выбранную миссию. 


02 @%9 @Хх ФФ 03х%0 ххх ХФ 
04 08% ФФА ФехШ 054Хе хх ШАФ 
06 МФ мох хох 07Шхх ком @хШ 
08 ФФх ША Шо 098Ше АФА ХАА 


10 #А@ шее охи 
12 АИФ хА@ @хи 
14 $89 АХА ШХШ 


п @шА хи Али 
13 МА ША АХА 
15 ФФ хШх д@х 


Просмотр всех мультиков 

Перед появлением заглавного экрана за- 
жмите (2 и нажимайте $4а. 

Пароли для \\.О.Р.К. 

Вводятся на 1ЕМЕЕ СВ!5 и переносят вас на 


выбранную миссию. 
02 @%® 9х хх® 

04 $4 ххФ ФФА 
06 9% ААШ ФХА 
08% 9 АХХ ША 
10 хем дех ШхА 
12 МФА Шо хШо 

14 @А@ ФАи ХАШ 


03мАХ АХФ ШХА 
05 990щ Ш@х АХХ 
07 ААХ хШи хх® 
09 ме«А Ах® Ххх® 
И вх АША ШоФ 
13 хеш ших ох® 
15 АНА ФхШ ФФШ 
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прочи- 

тал в газе- 
те статью 
про одного мо- 
лодого талантливого футболис- 
та, которому удалось заключить 
контракт с известным клубом на 
10 млн $. Потом недовольно по- 
смотрел на сына и хрясь ему по 
затылку: 
— Сидишь тут за учебниками... 
Нет бы пошел мяч погонял... 

жжж 
Летит летучая мышь и со всего 
размаху врезается в стену. Нем- 
ного придя в себя, стонет: 
— Ох, я сэтим плейером когда- 
нибудь убьюсь! 

ЖЖжЖ 
Ночуют в палатке в пустыне 
Култхард и Шумахер. Среди но- 
чи Култхард просыпается от ка- 
кого-то шума, выглядывает из 
палатки и видит Михаэля, кото- 
рый бегает вокруг палатки, а за 
ним гонится лев. 
— Шумми, лев совсем близко! 
— Не беспокойся, Дэвид, он от- 
стает от меня на три круга! 

*ж*жж 
Вопрос: что общего между Бил- 
лом Гейтсом и Россией? 
Ответ: одинаковый валютный 
запас. 

жжж 
Встречаются два подростка. 
— Ты где учишься? 
— В интернате. А ты? 
— В Интернете. 

жжж 
Вопрос ламера, впервые уви- 
девшего Репйит И: 
— А это что за фотоаппарат? 


жжж 


Ищу выход из Интернет. 
*** 
На Тверской открылся салон, 
где каждый желающий может 
получить тортом по морде. На 
вывеске: ПОЧУВСТВУЙТЕ СЕБЯ 
БИЛЛОМ ГЕЙТСОМ! 
*** 

Похороны фидошника. Процес- 
сия. Впереди несут гроб, не- 
брежно вымазанный желтой 
масляной краской. Из покойни- 
ка удалены некоторые органы 
на ЗИП и апгрейды. Идущие за 
гробом люди пьют пиво из гор- 
лышек бутылок и произносят 
реплики: «Глючный он был, 
тормозной», «Раз сдох — зна- 
чит, туда ему и дорога», «Дай- 
ка мне 5-ю Балтику попробо- 
вать»... Вдова покойного несет 
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для ирдгаде!». 

жжж 
Умирает старый думер. И кла- 
дутему в гроб белую накидку с 
арфой - на случай, если в рай 
попадет, и бензопилу - если в 
аду окажется... 

жжж 
— Наверное, повис! — подумал 
Штирлиц, в сотый раз безре- 
зультатно нажимая на кнопку 
компьютера. 
— Наверно, Штирлиц! — поду- 
мала В!05, но на всякий случай 
пискнула. 

*ж*жж* 
Приходит как-то Гитлер на со- 
вещание, а поперек комнаты 


стоит огромный железный 
ящик. Гитлер спрашивает у 
Мюллера: 


— Это что такое? 
— А это Штирлиц установил но- 
вейшее советское компьютер- 
ное миниатюрное подслушива- 
ющее устройство, — пояснил 
Мюллер. 
— А чего же вы его не вытащите 
отсюда, если уж обнаружили? — 
раскричался Гитлер. 
— Мы бы, мой фюрер, с удо- 
вольствием! Только его никто 
поднять не может, — ответил 
Мюллер. 

жжж 
Сидит Штирлиц за компьюте- 
ром, читает электронную почту. 
Заходит Мюллер, посмотрел на 
экран монитора. «Шифровка!» 
— подумал Мюллер. «КО|-8», — 
в свою очередь подумал Штир- 
лиц. 

ЖЖжЖ 
Штирлиц толкнул дверь. Дверь 
не открылась. Штирлиц толк- 
нул сильнее. Дверь даже не 
шелохнулась. Штирлиц ударил 
ногой. С тем же успехом. 
Штирлиц разбежался и бро- 
сился на дверь всем телом. 
Дверь не поддавалась. «Нужен 
желтый ключ», - догадался 
Штирлиц. 

жжж* 
Приходит «новый русский» в 
фирму заказывать персональ- 
ный М/еб-сайт. Поговорил с ди- 
зайнером. Малиновый сайт, 
значит, будет. По фону расто- 
пырчики раскидать, музыкой 
«Мурку» пустить и кучи других 
прибамбасов. 
И тут дизайнер ему и говорит: 
— У Вас заказ получается боль- 
ше пяти тысяч баксов. Поэтому 


бесплатно на Ваш сайт 
обращений поставлю. ^ 
«Новый русский» насупился: 
— А не много на себя берешь, 
меня на счетчик ставить?.. 

жжж* 
Купил «новый русский» себе 
классный комп, супернаворо- 
ченый. Нашёл провайдера та- 
кого же быстрого, и установили 
ему всё как надо. Проходит 
день. Залетает «новый русский» 
в ту контору, где ему это всё 
продали, орёт: «Где этот про- 
вайдер?» 
Менеджер: «А в чём дело? Что 
произошло?» 
Тот овечает: «Ну я всё устано- 
вил, всё по инструкции настро- 
ил. Всё о’кей. Звоню к провай- 
деру, а он мне в ответ: ХХХХХХ 
ШШШШШШШШ ССССсссссс 
зая ииииииииииииииии». 

Жжж 
— В мой компьютер попал 
вирус. 
— Ну и что же ты сделал? 
— Прививку. 
—2?? Куда??? 
— Под мышку. 

жжж 
Крошка сын к отцу пришёл и 
спросила кроха: 
— Папа, что такое счастье? 
— Да вот, сынок, продал я свой 
Р!! 450 и купил ку-ульную Амигу! 
— И понял, что такое счастье? 
— Да! Но было уже поздно... 

жжж 
На уроке литературы в школе с 
компьютерным уклоном: «Гера- 
сим был это... этим... ну, звуко- 
вой карты у него не было!» 

жЖжж 
1999 год. В Интернет объявлен 
конкурс на лучшего хакера. По- 
ступает 200 заявок на участие. 
Жюри объявляет бой между все- 
ми «до первой ошибки». В про- 
цессе боя участники начинают 
выбывать. Потом в координаци- 
онном центре начинают разда- 
ваться звонки и грустный голос из 
трубки сообщает от имени всех, 
кроме одного участника, называя 
их ники и пасворды, что так и так, 
мол, я сдаюсь. В итоге все начина- 
ют думать, что «самый крутой ха- 
кер» взломал пароли всех участ- 
ников. Ему сообщают о победе и 
спрашивают, как ему удалось так 
быстро добиться победы? 
Он и ответил: «Извините, но 
мне просто было лень 199 раз 


ошибаться». 
Ж*ж* 


Один’ «знатный» компьютер- 


щик приходит к другому не ме- 
нее «знатному» и в процессе 
разговора спрашивает: 
— А утебя как, СиДи-РОМ есть? 
В глазах второго некоторое 
изумление: 
— Да, кажется, в баре еще одна 
бутылочка осталась. 

Ж** 
Зашел я недавно к жене на 
работу, чтоб винворд помучать. 
Помучал-помучал, собрался 
уходить, а жена попросила толь- 
ко что вымученный документ за- 
нести в соседний кабинет. Занес 
я его туда, а там девушка сидит 
такая привлекательная! Как его 
увидела, так сразу и говорит: 
«Хочу научиться такими же 
красивыми буквами печатать!» 
Я ей отвечаю, что ничего проще 
быть не может, сейчас винду 
загрузим, и покажу, как это сде- 
лать (виндау них 3.11). Набираю 
ммп, красавица как увидела лого 
винды, так прямо наповал меня 
и сразила фразой: «А разве па- 
сьянс печатать может???» 

жжж 
А вчера поставили им новый 
М$ОЕНСЕ. Вечером звонок — 
истерика. Дословно: «Придите 
уберите скрепку, которая сту- 
чится по стеклу изнутри экрана. 
Я не могу из-за нее работать, 
Она мне все нервы измотала! 
Она постоянно говорит мне, что 
я не умею печатать! Это вы, на- 
верное, нарочно сделали! Я не- 
навижу этот компьютер!!!» 

жжж 
Один клиент Ое! обратился с 
жалобой, что ему никак не уда- 
ется отправить факс со своей 
машины. После 40 минут объ- 
яснений оказалось, что он пы- 
тался сделать это, нажимая 
кнопку «зеп4@» и прикладывая 
лист к экрану. 

жжж 
— А можно с нашим модемом 
работать в вашей сети? 
— А какой у Вас модем? 
— Аяне знаю... 

Жжж 
Сотрудник службы технической 
поддержки Ое!| получил жалобу 
от клиента, который был в бе- 
шенстве из-за того, что ком- 
пьютер обзывает его плохим и 
негодным. Пришлось объяс- 
нять, что сообщение «Бад ог т- 
\уаЙ4 соттапа» не следует вос- 
принимать на свой счет. 


Кризис ударил и по разделу почты - встали почтовые вагоны! 
Нельзя сказать, что поток писем иссяк, но их количество заметно 
уменьшилось. Мы надеемся, что это временное явление, и, как всегда 


ждем ваших писем. 


Победителем конкурса по игре ЦЕО$ (номер 8 '98) стал Манжиков 
Ильдар Ринатович из города Казани. Он получает коробку с игрой РОБ 
Со предоставленную фирмой Акелла. 


Наши 

Пишу вам уже второй раз, по- 
тому что захотелось предложить 
еще несколько нововведений в 
ваш журнал и поделиться впечат- 
лениями от нового дизайна. 

Итак, о наболевшем: я ду- 
маю, что ваш, мягко говоря, 
субъективный рейтинг надоел не 
только мне, так что лучше бы вам 
его сменить на более сбаланси- 
рованный, например, разделить 
оценки по звуку, графике, сюже- 
ту, датерау, или вообще, пусть 
рейтинги выставляет один чело- 
век, чтобы не повторялась та сме- 
хотворная ситуация, когда «Ал- 
лоды» получили оценку выше, 
чем «\\/агпаттег»!! 

Более сбалансированного 
рейтинга так не получится, 
т. к. умногих из нас свои соб- 
ственные взгляды на графи- 
ку, звук и пр., поэтому новый 
рейтинг будет гораздо более 
субъективный, чем тот, кото- 
рый выставляется сейчас. Со- 
здать даже минимально объ- 
ективный рейтинг очень 
сложно. Мы работаем над 
этим, но произойдет это не 
сегодня и не завтра. 

Или это ваш глупый патрио- 
тизм взыграл в крови, т. к. ставить 
8 баллов какой-то абсолютно не 
сбалансированной, глупой и тор- 
мознутой (на Р-233!!!) игре с аб- 
солютно не создающими настрое- 
ние 5-ти секундными роликами 
просто глупо (хотя это пока луч- 
щее, что сделали наши разработ- 
чики, не считая головоломок, так 
что ждем «Корсаров» и «Петьку и 
ВИЧ»). Под сбалансированнос- 
тью я понимаю насущную необхо- 
димость попользоваться всеми 
типами оружия и доспехов, как в 
М9&Мадгс, а тут - бронза, ми- 
фрил, адамантин, кристалл — и 
все, «ты победитель». А ролики — 
красиво, но меня нисколько не 
воодушевляет зрелище кривых и 
косых человеческих моделей (кто 
ничего другого не видел - от- 
правляю к Ваае Киппег, Безсеп(: 
Ееезрасе и 5Падом/з оф Етрие) с 
неплохим голосом, но вот его за- 


пиСь... все глухо, никакого стерео, 
ужас! (кто и звука нормального не 
слышал - послушайте русский 
7 сие и Оезсепе: Егеезрасе). А 
мелодии... надоедают со второго 
раза (и для тех несчастных, кто не 
слышал нормальной музыки — 
идите детки, и купите наконец 
Ипгеа! или Оцееп: ТНе Еуе). 

Странное у вас представле- 

ние о сбалансированности 

игры! А в МА&Мадг 6 вы 
играли или просто читали 
про него? Как человек, пол- 
ностью прошедший М&М6, 
могу ответственно заявить: 
использовать все возможные 

типы оружия не нужно, у 

каждого класса есть 1-2 вида 

наиболее для него эффектив- 
ного оружия, и всё! 

Очень многим «Аллоды» 

нравятся гораздо больше, 

чем «\М/араттег» (потруди- 
тесь посмотреть Интернет 

Топ-100). 

Оптимизировать компьютер 

не пробовали? На 200мММХ 

«Аллоды» идут нормально, 

на более слабых машинах не 

запускали - нет их у нас в ре- 
дакции. 

А насчет роликов ^ это дело 

вкуса, во всяком случае, идея 

у наших разработчиков была 

оригинальна, причем «по те- 

ме». Про звук — слушали ли 
вы «родной» английский 
звук для 71 ОиебЁ? А на хо- 
рошей звуковой карте? Он 
куда лучше записан, чем тот 
русский вариант, которым вы 
так восхищаетесь! Кстати, не 
надо приводить Ипгеа| как 
пример, это просто смешно. 

Музыка хорошая, но не бо- 

лее того. 

Потом насчет подложек под 
статьи;). По-моему, если выби- 
рать их с умом, то они только по- 
могают проникнуться духом иг- 
ры, но нисколько не мешают (вон 
в «Навигаторе» же как-то выби- 
рают). 

Главное - это читабельность 

текста (если редакция журна- 

ла хочет, чтобы его читали, а 
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Г] Дискуссии по околоигровым вопросам (пиратство, 
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журнале 
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”. 
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т. 
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ли редакции есть что ска- 
зать). Кстати, «Навигатор» 
тоже отказался от использо- 
вания цветных подложек. 

Возможно, сказалось влия- 

ние «Игромании», а может, 

ведущих мировых игровых 
журналов: РСбатег, Сот- 
ршег баттд М/опА и др. 

О диске. На мой взгляд, в 
первую очередь вы должны были 
сделать плакат, а нетакой диск. Те 
же демо, те же патчи, те же утили- 
ты, которые можно найти на де- 
сятке других дисков. Лучше бы с 
диска убрать эти никому не нуж- 
ные демо и записать на него, на- 
пример, «Те Еуегсвапдта Воок 
оф Матез» (ммм. и.Н/-зару- 
огге/еБоп), утилитку для генера- 
ции псКпатез (мне уже надоело 
смотреть на всяких 7агд’ов и 
Огад'ов, пусть люди подберут се- 
бе приличный пск и живут спо- 
койно;)). Также было бы неплохо, 
если бы вы потрудились закинуть 
на диск, скажем, концепт-арты к 
играм или их логотипы (в вектор- 
ном формате, желательно), 
сгеепзНоГы этих же игр (обои де- 
лать;)) и их саундтреки (МРЗ, 
реазе). И, вообще, старайтесь, 
чтобы диск, как постер, был еще 
долго полезен читателям, чтобы 
его нельзя было выбросить после 
первого просмотра всех демо. 

Выбор «ника» - дело вообра- 
жения каждого, а тот, кто пе- 
редоверяет это дело про- 
грамме, тем самым признает 
у себя отсутствие оного. У на- 
ших читателей с воображе- 
нием все в порядке. А если 
вам не нравится имя 2агд, так 
ведь автор его не для вас 
придумывал! Еще есть очень 
много Кошей, ну и что? «Мы 
все Коши...» 
Мы кладем на диск то, что 
разрешают фирмы, - право 
собственности, однако! Когда 
они дадут свое разрешение, 
мы положим и арты, и треки, 
но только если это будет ин- 
тересно большинству читате- 
лей. Пока вы первый, кому 
помешали демо и патчи. 

О дизайн-макете. Тут всего 
три замечания: надо бы названия 
игр печать не безликим Титез 
Мем/ Вотап (или Апа!), а встав- 
лять их логотипы, и обложку из- 
менить кардинально. А также в 
начале каждой статьи вешать фо- 
то автора. 


нетолько рассматривали; ес- 


Привет вам от нашего дизай- 
нера и небольшая информа- 
ция — мы нигде не использу- 

ем шрифты Ттез и Апа!. И 

что конкретно мы должны 

«кардинально» изменить в 

обложке? 

О фото. А если автор не хо- 

чет? Все равно вешать? 

О содержании. Не дробите 
гайды, РЕЕАЗЕН!! Сделайте объем 
плавающим, уменьшите шрифт, 
уберите картинки, только не дро- 
бите гайды. А то ваше описание 
М9{&Мадс 6 сильно напоми- 
нало так нелюбимые вами о6бзо- 
ры. Также расширьте рубрику по- 
лезных советов, как минимум до 
2-3 страниц (штука полезная). 
Еще определитесь, наконец, с ру- 
брикой «Вооружаемся». Для кого 
вы ее делаете: для чайников или 
для продвинутых пользователей 
(только не пишите «Мы делаем 
ее для геймеров»). 

Сделать плавающий объем 
нельзя. Почему? Ну посмот- 
рите на другие журналы - все 
имеют фиксированный объ- 
ем. Наверное, это традиция 
такая.. :-) 
На продвинутых пользовате- 
лей (или ламеров, в просто- 
речии) мы никогда не ориен- 
тировались. Мы делаем ее 
для игроманов: нас спраши- 
вают - мы отвечаем. 

Потом, вашим литредакто- 
рам не мешало бы все-таки из- 
редка проверять письма, которые 
печатаются в журнале (перлы: 
па|-{ате, Биске, РУЗ5ЕЕ) или пи- 
сать: «лексика и грамматика ав- 
торов писем оставлены без изме- 
нений». 

Мы уже писали об этом. 

Насчет «Вавилона-5». Я не 
вижу смысла занимать полжур- 
нала темой, по которой Зегга 
только «собирается подумать о 
том, чтобы подумать о том, чтобы 
сделать по нему игру» (хотя 
<сгееп5по!"ов и пресс-релизов 
очень много). (Кстати, сколько у 
вас в редакции фанатов «Вавило- 
на-5»?) 

Придется вас огорчить — из 

вашего номера продавец вы- 

рвал все прохождения! Вам 
достался огрызок от журнала. 

Наш нормальный объем - 

128 страниц, а раздел по «Ва- 

вилону» занимает 6-10 стра- 

ниц, т. е. явно не полжурнала. 

Фанатов «Вавилона» у нас 

много - вся редакция. Когда 


° раздел только начинался, и 
меньше, но теперь все прониклись. 
Рубрика «Вспоминаем». Я думаю, что 

человек, прошедший 5расе Оце${ по солю- 

шенам, лишает себя львиной доли удо- 
вольствия от игры и не может называться 
любителем квестов (то же самое о «Муз, 
который, кстати, я прошел без солюшена за 

2,5 недели (в английской версии)). Кстати, 

опишите в ней )аддеад А!апсе (как раз к 

выходу второй части). 

Я думаю, что человек, прошедший 

Ладдеа АШапсе по солюшену, лишает 

себя львиной доли удовольствия от иг- 

ры и не может называться любителем 
стратегий :-). Так стоит ли ее описы- 
вать? Я, например, прошел всю эту иг- 
ру за пять дней без всякого описания 

(в английской, естественно, версии). 

Руководство позволяет лучше узнать 

игру, это подсказка, которая помогает 

в трудную минуту, а не замена собст- 

венной головы. Причем, подсказка, 

данная более опытным игроком. Читая 
прохождение, вы изучаете чужой 
опыт, учитесь... 

Об играх. Не балуйтесь 10-балльными 
рейтингами. Га!ои{ —- 10 баллов, 
МР &Мадгс 6 - 10 баллов, Оцаке 2 - 10 
баллов, Цпгеа! — 10 баллов, притом Ипгеа! 
гораздо лучше ОчаКе 2 в япае-рауег, а 
Оиаке 2 в ти р|ауег (а что бы вы поставили 
Гаддег{а!, если убрать из него все ошибки, 
а что вы по ставите РаЙои* 2?). 10-ти балль- 
ный рейтинг должен быть идеалом, и един- 
ственная игра, которая достойна его (пока) 
— Чпгеа! (я считаю, что в каждом жанре есть 
свои вершины, но Упгеа! пока выше всех). И 
еще: выбирайте игры, скажем, по ТОР 100 
(первые 5 мест, если уже описывали, следу- 
ющие 5, если старая, то в «Вспоминаем»). 
Кстати, сделали бы вы к солюшенам карты. 
Меня не волнует, как это делается, но с кар- 
тами солюшен, например, «Аллодов», был 
на порядок дружелюбней к читателю (обра- 
титесь в «Страну Игр», авось, подскажут). 

Каждая из указанных вами игр имела 
право на десять баллов на время сво- 
его выхода. С течением времени при- 
ходят новые чемпионы, это вполне 
естественно. Но это не значит, что 
раоц хуже МАР&Маодгс 6. Кстати, я 
не считаю Ипгеа! вершиной, к этой 
игре у меня есть много нареканий. 
Несмотря на свою красоту, мне она 
просто-напросто наскучила где-то к 
середине. 
Карты сделать можно было бы, но они 
заняли бы непозволительно много ме- 
ста. Мы посчитали, что наши советы по 
прохождению полезнее. Возможно, 
вас напрягло, что они заставляют ду- 
мать (я говорил, что наши руководства 
учат), тогда уж извините... 

Подбор игр мы уже делаем именно 

так, как вы сказали. Большая часть 


ЧИТАЕМ ПИС 


ТОР 100 уже бы 

журнале. | 
Также хотелось бы сказать о пиратах. 
Откудау васк нимтакая нелюбовь?! Да ведь 
вы все практически стопроцентно начинали 
с пиратской продукции!! Вспомните, как 
был переведен 5расе Оиез+ 5, все [агту (ес- 
ли помните), посмотрите на переведенный 
7 сиез, Оезсепе: Егеезрасе, |псибаноп, Уп- 
геа!. Прекрасные игры, прекрасная озвучка 
и перевод. Так что пираты, как и разработ- 
чики, бывают разные (вспомните тот же 
Оаддег{а!). И еще: много ли людей купят 
В № еп за 300 рублей? Правильно, мало. И я 
считаю, что РгорПесу продается за 150 руб- 
лей, а аддед Айапсе |! будет по 100 рублей 
только благодаря пиратам. И наш массовый 
игровой рынок создадут только те люди, 
бывшие пираты, которые стали достаточно 
богаты, чтобы не рисковать с УК, ОМОН 
нам его не создаст. Ведь в нашу глушь про- 
сто невыгодно возить лицензионную про- 
дукцию, а пиратской - навалом! 

«Прекрасная озвучка»? Наверное, у 
нас разные представления о прекрас- 
ном. 
7 ОиезЪ, Безсет: Егее5расе, тсиВа- 
оп, Ипгеа/ переведены хорошо? Шут- 
ка года! Сравните сначала их с ориги- 
налом. Между прочим, большинство 
русских версий Ипгеа! вообще не идут! 
Удаление фирменных саундтреков — 
это национальное пиратское хобби, вы 
даже не знаете, что вы теряете, поку- 
пая русифицированные версии. 
Пиратов мы не любим за многое, но 
особенно - за халтуру и наплеватель- 
ское отношение к игроманам. Если не 
можешь сделать хорошо, так вообще 
не берись. Разработчики разные, а вот 
пираты все одинаковые. 

Неплохо также было бы вам сделать 
новую рубрику, что-то типа арены для чита- 
телей: вы предлагаете тему, пишете свое к 
ней отношение, а читатели пишут соответ- 
ственно свое. Темы могут быть, например, 
по какому-то жанру, по околоигровой про- 
блеме. Предлагаю несколько тем: Мопа! 
Согпра{ — полный отстой в мире файтингов, 
Ипгеа! - классический 30 Асйоп с сюжетом, 
Ватро\м/ 5х как представитель нового жан- 
ра игр - тактико-боевых имитаторов спец- 
наза, феномен Ма&Мадгс 6 - главное не 
графика. Призы и подарки прилагаются. 

Р.5. 

Р.5. значит Ро${ $сприит — после посла- 
ния. Следующие уровни пишутся так: Р.Р.5., 
Р.Р.Р.5. ит. д. (только для литкорректоров). 

Вы не поверите, но мы в курсе. Это был 

оригинал письма читателя - мы их ста- 

раемся править как можно меньше 

(как ваше, например). 

Р.Р.5, 

Опишите, реазе, Кашпбо\м/ ых, Агез В 5- 
пд, Месн Соттапаег, Соттапао5, }аддед 
АШапсе || (как можно раньше %-). 


Большинство \\ 
ваших пожела- .. 
ний мы уже вы- 


полнили, осталь- 
ные - по мере выхода 
игр :-). 

Р:Р:Р:5; 


Извините за ошибки, даже О! Нсе 98 не 
идеален (далеко не идеален (прямо тиз{- 
4е;))). 

А своя голова есть? В школу за вас М/т- 

об 98 ходит? 

Р.Р.Р.Р5. 

Может быть, вашим авторам стоит пи- 
сать хотя бы свой е-та!? 

Пишите на редакционный: ед йог@!дго- 

тата.ги, а уж мы передадим их по на- 

значению. 

Р.Р:РУР.Р.$. 

Я подумал, что, может быть, ваша пози- 
ция насчет пиратов зависит от издателя жур- 
нала? Что вы скажете по этому поводу? =-) 

Наша позиция «насчет пиратов» зави- 

сит от пиратов. Какова будет ваша по- 

зиция, если у вас вынесут из квартиры 
компьютер? Вы будете возмущены? Но 
ведь у воров не было собственного 
компьютера, а им так хотелось играть! 

А может, они хотели изучить програм- 

мирование? Ну и что с того, что это 

ВАШ компьютер? Не надо жадничать! 

Р.Р... 

Нескромные вопросы. Какие гонорары 
у ваших авторов? И еще, как такой моло- 
дой журнал, как ваш, ухитрился, имея все- 
го три страницы рекламы, выпускать ком- 
пакт-диск? 

«А может вам еще ключ дать от кварти- 

ры, где деньги лежат?» © И. Ильф и Е. 

Петров. 

Временно мы прекратили выпуск дис- 

ка, но обязательно его возобновим 

при первой же возможности. 

Р.Р:Р.Р.Р:Р:Р:5. 

Не пишите незаконченных кодов. На- 
пример, в Соттап90$ до 4-й миссии не 
дошел бы только слабоумный (а вот до 
двадцатой ... %-)). 

Р.Р.Р.Р:.Р:Р:Р:Р:5: 

Может быть, к рубрике «Ломаем» сто- 
ит сделать небольшой довесок с, как вы их 
называете, «НЕХ-хитростями»? 

Может, и стоит. 

Р:.Р.Р.Р:Р:Р:Р.Р:Р 5, 

Побольше конкурсов, желательно, по- 
оригинальнее (хотел бы написать, что «Заг- 
сга{: получил, спасибо», но увы ....”-(((. 

РР.Р.Р!Р:Р.Р.РЗР:Р.5, 

Макрос есть, ума не надо (УНТ - уст- 
ное народное творчество;)))). 

Ага! Английский язык учить не надо — 

пираты помогут. Русский тоже — тут 

мастдай подмогнет.. 
Алексей Коломийцев 

Отвечал Андрей Шаповалов 


АДРЕСА 
ДЛЯ ПЕРЕ- 
ПИСКИ 
Все, кто безнадежно 
олен футуродизайном военной 
техники, не может без этого жить и испы- 
тывает одиночество в творчестве, давайте 
пообщаемся, пообмениваемся идеями и 
эскизами (набросками). Пишите, не стес- 
няйтесь. Мой адрес: 720028, Кыргызстан, 
г. Бишкек, 7-й мкр., д. 33, кв. 64. Арцер 
Алексей. 
жжж 
Пишите, верные поклонники пристав- 
ки 5опу Р!ау\{аНоп. Отвечу всем 100 %. Я 
любитель таких игр, как Каутап; Асе Сот- 
раф 1, 2; НЕА '98, Сюоск Томуег, Кезчает 
ЕМ! 1, 2 и многих других. 141400, г. Химки- 
И Московской области, ул. Зеленая, д. 4, 
кв. 36. 


ЖЖ* 


Привет всем, кто любит игры типа «Тпе 
М ееа Рог 5рее4 |» и «Соттапдоз» (если у 
вас есть увлечение аквариумом, обяза- 
тельно!). Пишите по адресу: Е-тай: 
Боп@пе!842.сотрпе.ги Отйгу ОтВагуКа- 
роу 

ЖЖх 

Римет, иглу ]игпа!. 1а Во4и огдапоуа{ 
пебо!5Ноу аи, у сотогот Бид\ 1дготашт, 
Котопе |чЫа{ ‘ги ККпО Пу {е могии 4а${ 
етоу гате{етпоу дп. Мпе 12 |6, а тоу псК- 
спаскку. Р5ПИе па то сит@Чаир.рИ.ги. 
РОКА!! 

жжж* 

Я очень большой фанат ВаБУюоп'а 5, 
так что его поклонники и/или игроманы, 
пишите мне, отвечу всем! Пишите или е- 
мылом, или просто мылом. Мой адрес: 
ацет@т5.№ или [\-1003, Латвия, г. Рига, 
ул. Виляну, д. 3, кв. 22. Артему. 

Ж*ж* 

Я хочу переписываться со всеми игро- 
манами. Мне нравятся все жанры игр. Мой 
Е-тай:мо!И@\УБа.ги, ФИЛИППОВ ВЛАДИ- 
МИР. 


РАЗНОЕ 


Можно ли, не заказывая по почте, при- 
ехать к вам куда-нибудь и купить некото- 
рые номера «Игромании»? И если можно, 
то сколько это будет стоить? 

Александр Селезнев, г. Москва 

Да, можно приехать в редакцию и ку- 

пить старые номера журнала. Стоить 

это будет дешевле, чем на каком-либо 
из лотков в Москве. Старые журналы 
дороже не стали. Адрес редакции: ул. 

Южнопортовая, д. 16. Проезд до метро 

Кожуховская (1-й вагон от центра). По- 

сле турникетов подняться на эскалато- 

ре. Когда выйдете из метро, перед ва- 
ми будет дом № 14. Пройдите метров 

200 направо, к дому № 16. Вход - со 

стороны улицы. Над входом - голубой 


рек с надписями «Книги, уч 
ки» и «Книжная лавка «Астрея». Спро- 
сите у продовца интересующие вас но- 

мера журнала, даже если их нет на ви- 

трине. 

Другой вариант — книжная ярмарка в 

спорткомплексе «Олимпийский». 

Жжжж 

Пользуясь случаем, хочу попросить у 
вас совета. Мы с дочкой очень любим иг- 
рать в квесты, но последнее время что-то 
нам не везет — приходится бросать чуть ли 
не в начале. И не потому, что пройти не мо- 
жем - спасибо вам и другим журналам, 
солюшены у меня есть. А происходят раз- 
ные сбои. Я уж русифицированные игры 
стараюсь не покупать — при переводе мог- 
ли что-то не так сделать (как было в «Ост- 
рове обезьян 3», «Топп Раззаде» и др.). Но 
английский-то вариант почему не работа 
ет? Диски у меня, конечно, пиратские, но 
ведь, как я понимаю, их копируют один к 
одному? Сейчас мы застряли в самом нача 
ле О15сомюойа 1. Там надо добыть лестницу 
у Сазапипда. У меня четыре описания этой 
игры, и везде сказано, что надо предло 
жить Казанунде познакомить его с девуш 
кой на кладбище или ведьмой в морге. Мы 
кликаем и там, итам, но при разговоре с К. 
иконка девушки не появляется, как должно 
быть. Начинали игру 3 раза разными путя- 
ми с тем же результатом. Обидно очень, 
ведь 2 диска, и игра такая прекрасная! Мо- 
жет, кто чего подскажет? Или как взломать 
саме, записать туда как-то |а44ег (лестни- 
цу)? Думаю, что в данном случае и в ли- 
цензионной игре было бы то же самое (а 
после падения рубля разговоры о покупке 
лицензионных игр можно оставить). Или 
все же дело в пиратском диске? 

До этого пришлось бросить «ТеКЙа и 
Вит-Вит» - русскую версию. Там надо 
было усыпить медведя - у нас есть тряпка, 
есть хлороформ, но при воздействии на 
медведя говорится, что это не работает. 
Тряпка, кстати, во всех местах игры посто- 
янно исчезает - её не видно. Может, в ней 
глюк? Не подскажете ли? 

В общем, я боюсь теперь покупать кве- 
сты — обидно бросать из на полпути. 

Рипа, г. Чапаевск Самарской области 
Как копируют диски пираты - это их 
профессиональная тайна. При этом 
они умудряются потерять саундтреки 
или видеоролики, а то и целые диски — 
в оригинале было 3 диска, а они вам 
продадут 2... Но зато все эти потери они 
могут компенсировать добавлением в 
игру вирусов - пиратская версия 
Рипе 2000 оказалась заражена опас- 
нейшим вирусом И/М95.СН. Это не- 
давний пример, про более поздние иг- 
ры и менее опасные вирусы я уже не 
вспоминаю. Некоторое время назад 
антивирусная лаборатория Евгения 

Касперского проводила тестирование 


ольких пиратских дисков на нали- 
чие вирусов — вирусы были. Особенно 
густо они кучковались на сборниках. 
Кроме того, печать пиратских тиражей 
производится с серьезыми нарушени- 
ями технологического процесса. Нечи- 
тающиеся диски встречали? Ну вот! Но 
выкидывать их никто не станет, их про- 
дадут. Возможно, именно вам... 

В лицензионных играх бывают сбои, 
но не такие, которые делали бы невоз- 
можным прохождение игры, поэтому 
ваше предположение об ошибке в иг- 
ре неверно - ведь автор солюшена ее 
прошел. 

Что покупать, каждый решает для себя 
сам, но помните: покупая пиратский 
диск, вы всегда рискуете. 


коды 

Привет всем, кто делает «ИГРОМА- 
НИЮ»! Пишет вам Денис из далекого укра- 
инского города относительно Москвы — 
Одессы (знаете такой, наверное). 

Мне очень нравится ваш журнал. Я ку- 
пил «ИГРОМАНИЮ» за 1997 год, 3-й но- 
мер. Благодаря ему я обогатил продавца 
дисков на 10 гривен ($5), купив игру ВУМ- 
СЕОМ КЕЕРЕВ. Прошел бы всю, если бы 
диск не был плохим (глюкнул на 14-ом 
уровне). 

Игра была просто замечательной! Я 
даже несколько кодов на нее составил, ес- 
ли будет место, напечатайте. 

Скопировать из директории «КЕЕРЕВ» 
с диска с игрой подкаталоги «1ЕМЕТ$» и 
«ГОАТА» в каталог с игрой на НОР. Затем в 
каталоге с игрой на НОО в файле 
«КЕЕРЕК.СЕС» в качестве параметра !№- 
СТАН: _РАТН укажите тот путь, где сейчас 
лежит игра. Затем в подкаталоге «1ЕМЕЕ$», 
предварительно сняв с файлов 
тар00001.{х{, пар00002.1Ж(... атрибуты 
«Веаа оту», отредактируйте их. Можно из- 
менить количество денег в начале игры у 
каждого игрока (компьютер и вы) и макси- 
мальное количество тварей у вас и у ком- 
пьютера, атакже максимальноеколичество 


ДЕНИС, ид5о@пе{у.одезза.иа 


В игре ТНЕМЕ НО$РГАЕ, когда придет 
факс, наберите на циферблате 24328 и на- 
жмите зеленую кнопку. Вы услышите звуки 
телефона. Вы получите доступ к кодам. 

В игре нажмите: 

УПИ + С - деньги, 

СЕТ + С - все постройки. 

ЗДРИ2, г. Краснодар 


ТЕЛЕКОМ МУНИКАЦИОННЫЙ СЕРВИС. 
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